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PRESENTACION

El presente libro retine una seleccién de capitulos realizados por estudiantes del Grado de
Pedagogia de la Universidad de Barcelona, en el contexto del desarrollo de la asignatura
“Entornos, Procesos y Recursos Tecnoldgicos de Aprendizaje”, curso 2018-2019. Durante
este proceso formativo se analizaron propuestas pedagdgicas clasicas y emergentes, con
la finalidad de reconstruir y avanzar en perspectivas educativas que consideren los
entornos, procesos Yy recursos de aprendizaje disponibles en diversos contextos
socioculturales.

A partir del interés personal del estudiantado en un fenémeno o caso educativo concreto
se han confeccionado grupos de trabajo. Estos, tras un riguroso proceso de interiorizacion
en el fenémeno escogido, disefaron e implementaron debates de reflexion, analisis y
propuestas pedagoégicas. Como resultado de este ejercicio se han producido un conjunto
de articulos divulgativos sobre diversos temas de interés social y su vinculacién con
aspectos de primer orden en la discusién publica en torno al campo educativo. Entre ellos
se pueden mencionar: el feminismo, la gamificacién, las nuevas tecnologias o la
mercantilizacion educativa.

Configurando una mirada actualizada sobre el contexto social y educativo que nos rodea,
los articulos representan un esfuerzo de adaptacién, escucha y valoracién de los entornos
educativos en los cuales se inserta cada uno de los autores y de los que emerge la
problematica central abordada en su articulo. En este sentido, las producciones se
componen desde la necesidad personal y colectiva de problematizar las visiones,
realidades y normas educativas vigentes, aportando alternativas a los entornos y los
procesos de enseflamiento-aprendizaje.

Considerando la diversidad de focos problemdticos abordados, el libro puede ser dividido
en 3 secciones principales.

En la primera de ellas se revisan algunas de las propuestas y practicas innovadoras que
podrian asumir los procesos de enseflanza-aprendizaje en las condiciones actuales de la
educacion formal. Dentro de estas destacan las iniciativas de gamificacién revisadas en el
articulo de Nerea Garcia y Silvia Muioz, y en el de Beatriz Caballero, Mireia Martinez y
Julia Santos. También se inscribe en este registro la aplicacién de la filosofia Do It Yourself
(DIY) al campo educativo, cuestion tratada en el articulo de Irene Alfonso y Bianca Alsina.
Finalmente, Carla Blancafort, Judith Gonzdlez y Ornela Sisti abordan la gamificacién
junto al E-learning como posibilidades formativas propias de la era actual.

La segunda seccién estd compuesta por un conjunto de articulos que revisan, desde la
teoria y la préactica, cémo diversos recursos y tecnologias propias de la sociedad digital
pueden ser —y son- utilizadas con fines pedagogicos. Esta secciéon comienza con el texto
de Laura Domenech, Alba Herrerias y Guisela Paz sobre el uso responsable de medios
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digitales y de las TIC en estudiantes de secundaria. A su vez, el texto de Saray De Blas y
Miriam Zamora nos revela las potencialidades de Wikipedia como instrumento
pedagogico. En esta misma linea, el articulo de Paula Lucchini analiza los usos educativos
que proporciona la plataforma de Youtube, mientras Marta Botia y Alba Marin revelan la
contribucién que pueden proporcionar los recursos audiovisuales en los procesos de
ensenanza-aprendizaje. Esta seccién culmina con el analisis evaluativo de Sonia Juan y
Emma Oller en torno al programa 2.0 de Espaia y el uso de ordenadores en los institutos
educativos.

La tercera y ultima seccion aborda las perspectivas criticas que emergen en torno a las
condiciones y dindmicas socioeducativas actuales. Al respecto, los textos inaugurales de
Monica Ferré y Luisina Ferrante y el de Mireia Gascén y Dina Salimova desarrollan la
tematica del feminismo, este Gltimo desde una perspectiva “evolutiva” del pensamiento
feminista y, el primero, en su relaciéon con la plataforma de Wikipedia. Seguidamente,
Roser Serral, Raimon Peralta y Mar Barcons analizan las condiciones de posibilidad para
la emergencia de la autoridad pedagogica actual, fundamentando una posicion critica en
torno a los modos autoritarios en el ejercicio de la relacién educativa. Por su parte, el
articulo de Pol Prunera constituye una apuesta por descolonizar los presupuestos
educativos modernos, apostando por un proceso formativo que emerja desde y para “los
expulsados” del sistema. A la vez, Eulalia Grané, Neus Sevilla y Aida Trillo, realizan una
critica a los procesos de mercantilizacion educativa y Judit Alarcén y Judit Benito analizan
el sistema educativo finlandés desde la 6ptima del aprendizaje invisible. El libro concluye
con el texto de Pablo Rivera, Rosa Vargas y René Rivera, que realizan un analisis sobre la
importancia de la mirada critica sobre la nocién de Sociedad de la informacion y del
Conocimiento.

Por dltimo, debemos senalar que los autores elaboraron de forma reflexiva y critica textos
con la voluntad de desestabilizar la concepcién educativa habitual que circula en manos
del lector. Y es que precisamente consideramos que tal desestabilizacion representa el
punto de origen para la generacion de (nuevos) aprendizajes. Asi, movidos por las ganas
de generar una transformacion, un cambio en la comunidad educativa, se recogen las
visiones pedagogicas que se dan en una sociedad global y digitalizada. Es esta la sociedad
que actia como escenario comdn -y, por tanto, como hilo conductor- de todas las
problematicas y fenémenos abordados en este libro.

LOS EDITORES
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PRIMERA SECCION

PROPUESTAS DE INNOVACION EN EL CAMPO EDUCATIVO
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EXPERIENCIAS REALES DE GAMIFICACION EN EDUCACION
REAL EXPERIENCES OF GAMIFICATION IN EDUCATION

Nerea Garcia Santos' y Silvia Mufioz Soriano*

Resumen: A partir de una previa definiciéon del concepto y detallando los aspectos
considerados mads importantes, se pretende introducir al lector en la técnica de
aprendizaje de la gamificacion. Gracias a las vivencias aportadas por dos estudiantes del
Grado de Pedagogia de la Universidad de Barcelona, que durante su recorrido académico
han puesto en practica esta técnica, se puede adquirir una vision mas realista sobre los
usos y aportes de la gamificacién en educacién. Las experiencias reales presentadas en
este trabajo han sido realizadas en distintos niveles académicos, abordando diferentes
tematicas y adaptando las estrategias utilizadas y los recursos creados a las necesidades
del colectivo correspondiente. Se trata de un contenido de cardcter pedagégico que
pretende mostrar distintas opciones de gamificacién, aportando ideas creativas al
profesorado y que puedan ayudar a la implementacion de esta técnica en los distintos
centros educativos, ya sean de educacién secundaria, superior o de adultos.

Palabras clave: Técnicas de aprendizaje, gamificacion, educacién, innovacion.

1. INTRODUCCION

La mayoria de los estudios realizados hasta el dia de hoy sobre gamificacién en
educacion han sido abordados desde un punto de vista tedrico, definiendo el concepto de
manera extensa y analitica. Los documentos existentes hacen referencia a aspectos
concretos de esta técnica, con el fin de justificar su validez mediante la exposicion de una
gran cantidad de informacion e indicaciones para llevarla a cabo correctamente. Se deja
de lado el valor anadido de los aprendizajes que se obtienen de la implementacion y la
puesta en prdctica, ain cuando dichos aprendizajes suelen ser mas significativos que los
adquiridos exclusivamente de manera conceptual.

Tratandose de una técnica de aprendizaje, es importante no limitar su conocimiento a
conceptos puramente tedricos, ya que la Unica forma de valorar su efectividad es
llevandola a la practica, en un entorno real. De esta manera se puede adquirir mas
informacién sobre las facilidades y dificultades que presenta cuando se aplica en el
entorno educativo. Esto permite adaptar todas las acciones a las necesidades del
alumnado, personalizando las estrategias y recursos a sus gustos e intereses, cuestion que

' Estudiante del Grado de Pedagogia en la Universidad de Barcelona. Contacto:

nereagarciasantos@gmail.com -
? Estudiante del Grado de Pedagogia en la Universidad de Barcelona. Contacto: silviamsoriano@gmail.com
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no se evidencia cuando sélo se prescriben unas indicaciones genéricas sobre
gamificacion, las que, muchas veces, no son aplicables a todos los contextos.

Esta vision de la gamificacion, mas centrada en la aplicacién en contextos reales, permite
conocer la experiencia del alumnado con relacién a esta técnica, pudiendo valorar las
aportaciones positivas en el desarrollo de su aprendizaje. Transmitir una vivencia real,
explicada por un/a docente que ha llevado a cabo esta técnica con un grupo
determinado, ofrece a otros profesionales un ejemplo que pueden imitar, conociendo las
facilidades o los obstaculos con los que se pueden encontrar. Esta es la mejor manera de
promover la continuidad de la implementacion de la gamificacion.

Es por esto que el presente articulo se centra en la descripcion de tres experiencias de
gamificacién en Educacién, implementadas en el Grado de Pedagogia de la Universidad
de Barcelona. Esta técnica ha sido implementada para Ilevar a cabo distintas formaciones
enfocadas a diferentes colectivos y tematicas. Se explican todas ellas de manera concreta
y precisa, detallando las estrategias y recursos utilizados, asi como las acciones
desarrolladas y los resultados obtenidos, con la intencién de dejar plasmadas unas pautas
que puedan servir como fuente de inspiracion a quienes quieran aplicar la gamificacion.

En este contexto, el articulo que presentamos pretende dar respuesta a las siguientes
preguntas: ;Es posible adaptar la gamificacién a distintos entornos educativos? ;Esta
técnica de aprendizaje permite abordar cualquier temdtica? ;Puede ser un método de
ensefianza compatible con el sistema educativo actual? ;El alumnado reacciona
positivamente a esta practica educativa?

2. LA GAMIFICACION

Para abordar este concepto desde la perspectiva deseada, inicialmente mencionaremos
aquellos aspectos que aportan informacién relevante para efectos de nuestra exposicion
posterior. Al respecto debemos sefalar que el término de gamificacién es muy amplio y
este texto no pretende tratarlo en su totalidad, sino solo en lo referido a los objetivos
propuestos en la introduccion.

2.1 Definicion e historia

El concepto de gamificacién, segin Rodriguez y Santiago (2015) fue creado en 2002 por
Nick Pelling, un programador de juegos de ordenador. Aunque Romero y Rojas (2013)
afirman que hasta el afo 2010 no se intensificé el uso del término.

Zichermann y Cunningham (2011) en su obra Camification by Design definen este
concepto como “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de
juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (p. 11). Kapp (2012) en su obra The
Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 8
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and Education afirma que la gamificacion es “la utilizaciéon de mecanismos, la estética y
el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accién, promover el
aprendizaje y resolver problemas” (p. 9).

Estos autores comparten la misma vision sobre gamificacion, centrada en la influencia que
tiene esta en la conducta psicoldgica y social del jugador. Defienden que los elementos
presentes en los juegos generan mayor disposicion y motivacion e incrementan el tiempo
que alumnado dedica a estos, pudiendo utilizarlo de manera mas productiva para
conseguir un mayor aprendizaje.

Por otro lado, en el estudio Social Motivations to Use Gamification: An Empirical Study of
Gamifying Exercise se defiende que la gamificacion es una produccién y creacion de
experiencias que aportan sentimientos de control y autonomia a las personas, con la
finalidad de influir en el comportamiento de estas, dejando en un segundo plano el
disfrute que puedan experimentar durante la actividad (Hamari y Koivisto, 2013).

2.2 Elementos clave

Kapp (2012) junto con Zichermann y Cunningham (2011), en sus respectivas obras,
describen los elementos clave de la gamificacion:

— La base del juego: posibilidad de jugar y aprender mediante un reto que motive al
alumnado, estableciendo las normas del juego.

— Mecdnica: existencia de niveles o insignias como recompensa para fomentar la
superacion.

— Estética: uso de imagenes atractivas para el jugador.

— Idea del juego: finalidad del juego, qué se puede conseguir mediante informacién
transmitida y las habilidades que se pretenden trabajar.

— Conexion juego-jugador: compromiso entre estos dos roles, propiciando que el
jugador encuentre con facilidad lo que desea, para no crear frustracion.

— Jugadores: variedad de jugadores existentes y sus diferentes actitudes y reacciones
en relacion con el juego.

— Motivacién: predisposicién de la persona a participar en el juego, creando los
desafios justos y necesarios para no aburrir, pero tampoco estresar.

— Promover el aprendizaje: mediante la asignacion de puntos.

— Resolucién de problemas: como obijetivo final del juego.

2.3 Aplicacion en educacion

Segln Foncubierta y Rodriguez (2014) los elementos de la gamificacién fomentan una
mayor implicacion del alumnado en las actividades, favoreciendo asi sus procesos
formativos. Aseguran que la gamificaciéon amplia los espacios de aprendizaje y también
permite llevarlos a otros entornos, creando un mayor aprendizaje en todos los contextos
en los cuales se mueve el alumnado.

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 9
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A su vez, Foncubierta y Rodriguez (2014) defienden la importancia de hacer un buen
diseno de la actividad gamificada, ya que es la principal accién a llevar a cabo y aquella
que puede condicionar el buen o mal resultado de la actividad. Por este motivo, la
eleccion de los elementos del juego debe hacerse con base a unos criterios pedagégicos,
que permitan analizar la funcién y el uso concreto de todos los recursos que se vayan a
crear y/o utilizar. Estos autores también manifiestan la necesidad de incluir un
componente emocional en la gamificacion. En este sentido, mencionan varios factores
afectivos:

— Dependencia positiva. Mediante retos y desafios que fomentan la interaccion
social y permiten llevar a cabo una experiencia cooperativa, que genera mas deseo
por aprender.

— La curiosidad y el aprendizaje experiencial. La curiosidad genera expectacion e
interés, y esto aumenta la atencién hacia la obtencién del conocimiento.

— Proteccién de la autoimagen y motivacién. Evitando la sensacién de vulnerabilidad
para proteger la imagen del alumnado, fortaleciendo su autoestima.

— Sentido de competencia. Siendo necesaria una clasificacién que permita al
alumnado conocer en qué situacion se encuentra con relaciéon a su proceso de
aprendizaje.

— Autonomia. Establecimiento de normas, que permiten al alumnado controlar su
comportamiento dentro de unos limites y unas pautas establecidas, dejando
libertad para tener iniciativa.

— Tolerancia al error. Entendiendo el error como una parte del juego y de cualquier
aprendizaje, siendo una manera de adquirir nuevos conocimientos que permitiran
al alumnado gestionar mejor la situaciéon en un futuro, evitando el miedo al
fracaso.

Todos estos factores se podrian y deberian estimular en cualquier actividad gamificada,
para que esta fuera mucho mas util para el alumnado, no solo a nivel académico sino
también personal.

3. PROPUESTA PEDAGOGICA

Las experiencias explicadas a continuacién hacen referencia a algunas de las formaciones
que se realizaron a lo largo del Grado de Pedagogia, como resultado de proyectos
planteados en distintas asignaturas cursadas, en las cuales se dio la posibilidad de utilizar
la gamificaciéon como técnica de aprendizaje.

3.1 Experiencia 1

Realizada en el segundo curso del Grado de Pedagogia, en la asignatura optativa de
Educacién Moral, con el profesor Josep M. Puig Rovira.

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 10
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3.1.1 Tematica abordada
Las relaciones toxicas. Deteccién, actuacién y prevencion.
3.1.2 Destinatarios/as

Alumnado de segundo curso de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) del Instituto Mila
i Fontanals del barrio del Raval de Barcelona.

3.1.3 Actividades realizadas

La formacion se dividié en dos sesiones. En la primera, se realiz6 una conferencia sobre la
gente toxica, definiendo el concepto, especificando de qué tipo de personas se trataba y
dando a conocer los problemas que podian llegar a provocar a su entorno, que sufriria las
consecuencias. Todo esto mediante una dinamica basada en la interpretacion de
imagenes que ejemplificaban casos concretos, a los cuales hacian referencia unas
preguntas que se planteaban posteriormente para crear un espacio de debate y reflexion.
En la segunda sesion, realizada una semana mas tarde, se llevé a cabo un juego, a través
del cual se trabajaron aspectos importantes sobre las relaciones téxicas, profundizando en
como detectarlas, porqué evitarlas y cémo hacerlo, teniendo en cuenta la informacién
aportada en la sesién anterior.

3.1.4 Estrategias empleadas

Para llevar a cabo el juego, se dividié al alumnado en dos grupos, que fueron creados
mediante la eleccién individual de una ficha de color, la cual determinaba el grupo
perteneciente. Cada grupo ocupaba un espacio del aula. Se disponia de un tiempo
determinado para resolver cada prueba. Con esto se pretendia generar cierta
competitividad, teniendo en cuenta las edades del alumnado y aquellas cosas que les
suelen motivar, provocando interés e iniciativa. Al mismo tiempo, planteando alguna
prueba de azar en la cual estaban obligados a ponerse de acuerdo, fomentando asi el
trabajo en equipo. Por otro lado, también habian recibido informacién durante la sesion
anterior, que les permitia resolver mas facilmente la actividad.

3.1.5 Recursos creados y/o utilizados

— Banderines de color verde afirmativo por un lado y rojo negativo por el otro.

— Cajas de carton con recortes de papel.

— Rompecabezas creados a partir de una imagen, dividida en cuatro partes, que
representaba las relaciones toxicas.

— Sobres numerados del uno al diez.

— Presentacion digital.

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 11
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3.1.6 Desarrollo de las acciones

El juego estaba compuesto por tres pruebas. El objetivo era conseguir completar un
rompecabezas de varias piezas que formaban una imagen, que representaba las
relaciones téxicas. La primera prueba consistia en responder a una pregunta mediante los
banderines de colores, segin si el grupo consideraba que la respuesta era afirmativa o
negativa. Si se acertaba la respuesta, se obtenia una de las piezas del rompecabezas. En la
segunda prueba, cada grupo tenia a su alcance una caja de cartén, donde debia
encontrar, entre recortes de papel, todas las respuestas correctas a una determinada
pregunta, que tenia mas de una solucion, descartando aquellas que no correspondian. El
alumnado tenia cinco minutos para conseguir todas las respuestas, y una vez habian sido
halladas, algunas de ellas tenian piezas del rompecabezas en su dorso. La tercera prueba
consistia en elegir cinco sobres que estaban numerados, intentando que, por azar, se
consiguiera aquellos que escondian las piezas del rompecabezas que faltaban. El grupo
que escogia el primer sobre era el que habia ganado la prueba anterior, dando paso a
elegir al otro grupo y asi sucesivamente hasta que cada grupo tenia sus respectivos cinco
sobres. El juego terminaba descubriendo si habian podido completar el rompecabezas vy,
por lo tanto, ganar el juego.

Para finalizar, a través de una presentacion digital, se explicé como evitar las relaciones
toxicas, mediante unas imagenes con frases concretas que, de manera sencilla y precisa,
daban respuesta a las acciones que se tenian que llevar a cabo en este tipo de situaciones.

3.1.7 Resultados obtenidos

Gracias a las encuestas de satisfaccion realizadas al alumnado después de la formacion,
se llegd a la conclusiéon que habia sido una experiencia muy positiva. La mayoria del
alumnado expres6 que se lo habia pasado bien y consideraba que la informacién recibida
era de gran utilidad, ademas de interesante, mostrando disposiciéon a cualquier otra
formacion del mismo estilo.

Por otro lado, hubo la valoraciéon del profesor de la asignatura, que puntué con un
excelente las formaciones impartidas, evaluando muy positivamente todas las acciones
llevadas a cabo para conseguir una coherencia entre las formaciones y generar interés y
motivacion al alumnado. Ademads, se recibi6 la valoracion de la tutora de esa clase, que
consideraba que habia sido una experiencia muy enriquecedora para su alumnado,
reconociendo que nunca lo habia visto tan implicado en un tema, estando convencida de
que eso habia sido posible gracias a la metodologia utilizada en ambas formaciones,
especialmente en la aquella que se habia realizado el juego.

En referencia a la valoracion, desde el punto de vista de la aplicacion, se observé como
los alumnos se mostraban mucho mds dispuestos a las tareas cuando estas conllevaban
algln tipo de prueba y recompensa, prestando mas atencion a todas las explicaciones e
instrucciones, mostrandose también mas motivados para el trabajo en equipo.
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3.2 Experiencia 2

Realizada en el tercer curso del Grado de Pedagogia, en la asignatura de Disefio y
Avaluacién de Procesos de Ensenanza y Aprendizaje, con la profesora Astrid Castells
Tello.

3.2.1 Tematica abordada
El significado de los suenos.
3.2.2 Destinatarios/as

Alumnado de edades comprendidas entre los 45 y los 60 afios, del Centro de Formacién
de Adultos Canyelles, situado en el barrio de Canyelles de Barcelona.

3.2.3 Actividades realizadas

La formacioén se dividié en una parte tedrica, en la cual se expuso el contenido referente
al tema, y una parte practica, en la cual se llev6 a cabo la ejemplificaciéon de un estudio
cientifico y un juego, Ilamado “El bingo de los suefios”, que consistia en una version
diferente al juego tradicional, creada para tratar la tematica de manera mas lddica.

3.2.4 Estrategias empleadas

Se cred6 un juego basado en uno ya existente y conocido por todo el alumnado, cosa que
aseguraba que se conociera el mecanismo sobre cémo llevarlo a cabo, aunque hubiera
sido modificado y adaptado para la formacién. La disposiciéon del aula se modificé para
situar al alumnado en semicirculo, para que pudiera ver bien todo lo que se realizaba. Se
disefiaron cuatro modelos de cartones, que contenian las mismas respuestas, pero en
recuadros diferentes, para evitar que el alumnado se copiara. Los cartones tenian un
tamano concreto para facilitar la visiéon y lectura de estos, estando delimitada la zona
donde se debia anotar la respuesta. Entre pregunta y pregunta solo se dejaban pasar cinco
segundos, que simulaban el tiempo real que se permite en un bingo, creando cierta
sensacion de tensién positiva, ya que se tenia que encontrar la respuesta de manera
rapida. Las preguntas realizadas estaban elaboradas en base al contenido tedrico que se
habia explicado anteriormente. Habia tantas preguntas como respuestas en el cartén, de
tal manera que cualquier persona podia ganar el juego si conseguia responder bien a
todas las preguntas, de esta manera se aseguraba que todo el alumnado tuviera las mismas
condiciones y posibilidades de ganar. Como en cualquier bingo, existia la posibilidad de
ganar un premio, hecho que generaba mads diversion y expectacion al alumnado, que no
sabia que iba a recibir un obsequio, independientemente de que ganara o no el juego.

3.2.5 Recursos creados y/o utilizados
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— Cartones divididos en ocho recuadros, con una respuesta escrita en cada uno de
ellos.

— Recortes pequefios de papel con ocho preguntas.

— Ocho bolas de plastico numeradas.

— Cuenco.

3.2.6 Desarrollo de las acciones

Se pregunté al alumnado si sabia jugar al bingo tradicional, para confirmar que se
conocia la mecdnica. Seguidamente, se explicé la nueva version del juego, que se utilizé
para trabajar la temdtica abordada. Se repartié un cartén por persona. Una vez preparado
el cuenco, con todas las bolas dentro, que contenian las preguntas, se pidié a una mano
inocente que fuera sacando cada una de ellas. Se extrajo una bola, diciendo el nimero
correspondiente, y se leyé la pregunta que habia en su interior. El alumnado tuvo cinco
segundos para encontrar la respuesta en su respectivo carton y anotar en el espacio
correspondiente el nimero de la pregunta. Este proceso se repiti6 ocho veces, tantas
como bolas y preguntas habia, hasta que alguien tuvo todo el cartén resuelto y dijo
“Bingo”. Entonces se procedié a comprobar que se hubieran rellenado los espacios,
relacionando correctamente cada pregunta con su respectiva respuesta. Una vez
comprobado el cartén, se dio por finalizado el juego y se realizd un repaso de cada una
de las preguntas, respondiendo de manera grupal a cada una de ellas.

Antes de dar por finalizada la formacién, se repartieron los obsequios, una vez realizados
los cuestionarios reflexivos, ya que se queria evitar que estos fueran contestados bajo la
influencia del premio recibido.

3.2.7 Resultados obtenidos

Gracias a un cuestionario reflexivo que contest6 el alumnado después de la formacion, se
lleg6 a la conclusién que esta habia sido inmejorable. Todo el alumnado manifesté su
mayor satisfaccion con la formacién en general, dandole mucho valor al juego realizado,
expresando que aprendieron mucho sobre la temdtica, ademas de pasarlo bien, sentirse a
gusto y tener ganas de compartir todo lo que habian vivido y aprendido durante la
experiencia.

Por otro lado, hubo la valoracién de la profesora de la asignatura, que puntué con la nota
mas alta el juego creado, expresando su agrado ante la intervencion realizada y la manera
en como esta se habia Illevado a cabo, teniendo en cuenta que era la primera vez que se
trabajaba con un colectivo de esas caracteristicas. En referencia a la valoracién, desde el
punto de vista de la aplicacién, se observé como el alumnado, sorprendido por un estilo
de formacién muy diferente, se mostré muy dispuesto a participar e intervenir en todo lo
que se proponia. La actitud percibida era muy positiva, generando un espacio de
seguridad, confianza y diversion, que permitié desarrollar todas las acciones de manera
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fluida y natural, aprovechando todas las intervenciones que surgian para fomentar un
aprendizaje mas sélido y significativo.

3.3 Experiencias 3

Realizada en el cuarto curso del Grado de Pedagogia, en la asignatura de Entornos,
Procesos y Recursos Tecnoldgicos de Aprendizaje, con el profesor Pablo Rivera Vargas.

3.3.1 Tematica abordada

Autores/as relevantes de la Educacion del siglo XIX, XXy XXI.

3.3.2 Destinatarios/as

Alumnado de cuarto curso del Grado de Pedagogia de la Universidad de Barcelona.
3.3.3 Actividades realizadas

Escape Room. Creado, disenado y elaborado exclusivamente para la tematica abordada.
3.3.4 Estrategias empleadas

Se explicaron los diferentes estilos de jugador, para que cada persona se situara en el rol
que crefa que adoptaba y asi poder dividir al alumnado en tres grupos heterogéneos, que
estaban formados por distintos tipos de jugadores. Cada grupo tenia un espacio concreto y
un material con el que tenia que trabajar, que correspondia a un siglo determinado. La
distribucion de los grupos entre los diferentes espacios se llevd a cabo mediante la
extraccion aleatoria de bolas, que tenian en su interior el siglo de los autores que se
tenfan que trabajar. Habia breves indicaciones de cada prueba donde estas estaban
situadas, para que el alumnado tuviera una idea sobre como empezar cada una de ellas.
Las pruebas eran las mismas, independientemente del siglo, siendo todas de la misma
dificultad, la diferencia se encontraba en los autores que contenian, que se habian
trabajado anteriormente en la asignatura. Se disponia de cuarenta minutos para completar
el juego. Se establecian unas normas que no se podian incumplir, para asegurar el
correcto desarrollo del juego y el buen uso del material. Aunque cada grupo pensaba que
para ganar tenia que competir con los otros dos grupos, el final del juego estaba pensado
para que la victoria fuera colectiva, es decir, que no hubiera un Gnico grupo ganador. Se
necesitaba la colaboracién y cooperacién de todas las personas participantes en los tres
grupos para poder resolver la prueba final, que requeria trabajo en equipo. El premio
final, al cual llegaban los jugadores, era una caja llena de dulces, siendo la recompensa
obtenida por haber resuelto el juego.
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3.3.5 Recursos creados y/o utilizados

— Hojas con breves indicaciones de cada prueba.

— Bolas con recortes de papel en el interior.

— Cuenco.

— Sopas de letras.

— Fichas de letras.

— Sobres numerados.

— Fichas de nombres de autores y adhesivos numerados.

— Esquema para relacionar autores con su caracteristica principal.
— Fichas de caracteristicas principales de los autores y adhesivos numerados.
— Fichas de ndimeros.

— Tablet.

— Cddigos QR.

— Sobres de colores.

— Candados y sus respectivas Ilaves.

— Fichas con partes de una frase y adhesivos numerados.

— Candado numérico.

- Caja.

— Temporizador.

3.3.6 Desarrollo de las acciones

Se dividio el alumnado en tres grupos y se situ6 cada uno de ellos en el sitio
correspondiente. Se explicaron las normas del juego y la posible penalizacion en caso de
incumplir alguna de ellas (un minuto sin jugar). Se activé el temporizador para dar inicio
al juego, que estaba compuesto por siete pruebas:

Primera prueba: consistia en completar una sopa de letras encontrando nombres de
autores/as de aquella época. El alumnado tenia que utilizar unas fichas de letras para
crear todos los nombres en la sopa y que asi se hiciera visible un ndimero, que hacia
referencia a uno de los tres sobres numerados que tenian a un lado. En el sobre correcto,
habia las fichas de los autores que habian encontrado, con las cuales podian pasar a
realizar la préxima prueba.

Segunda prueba: consistia en completar un esquema que relacionaba cada autor/a con su
respectiva caracteristica principal. El alumnado tenia que llevar a cabo esta relacién
correctamente y ademads ordenar los nombres por orden alfabético, para asi seguir unas
lineas dibujadas en el esquema que permitian crear una secuencia de nimeros que
aparecian en las fichas.

Tercera prueba: consistia en introducir el cédigo obtenido en la prueba anterior en una
Tablet. Esta se desbloqueaba y mostraba un cédigo QR que se tenia que descifrar, usando
un movil. El cédigo QR revelaba un fondo de color.
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Cuarta prueba: consistia en abrir un sobre correspondiente al color que se habia
visualizado en la prueba anterior. Este contenia una llave.

Quinta prueba: consistia en utilizar la llave, para abrir el candado que sujetaba el
esquema de otro equipo, que tenia el mismo fondo de color que el sobre. Detrds del
esquema habia un sobre enganchado que contenia unas fichas.

Sexta prueba: consistia en ordenar las fichas encontradas en la prueba anterior para
completar una frase junto con los otros grupos, que tenian las fichas que faltaban.

Séptima y ultima prueba: consistia en descubrir el cédigo que se visualizaba al colocar las
fichas correctamente y descubrir la frase. Esa secuencia de nimeros se introducia en un
candado numérico que cerraba una caja. Esta tenia en su interior los obsequios, dando
por finalizado el juego.

Una vez terminado el juego, se dedicaron unos minutos a recibir las valoraciones del
alumnado. También se manifestaron las intenciones con las que se habia realizado juego,
expresando el componente pedagogico que lo caracterizaba.

3.3.7 Resultados obtenidos

Gracias a las valoraciones finales del alumnado se supo que habia sido una experiencia
divertida y diferente. Habia un grado de satisfaccion facilmente visible en los rostros de
las personas participantes, que expresaban su agrado con comentarios positivos y de
agradecimiento, por la vivencia compartida, manifestando que las pruebas les habian
ayudado a profundizar en la temdtica abordada, previamente trabajada de otro modo.

Por otro lado, hubo la valoracién del profesor de la asignatura, que puntué con la nota
mas alta la intervencion realizada, considerando que todas las dimensiones evaluadas
habian sido abordadas de forma 6ptima, reconociendo que habia sido una gran
ensefanza para él mismo y para el alumnado.

En referencia a la valoracion, desde el punto de vista de la aplicacion, se observé como el
alumnado reaccionaba de manera muy positiva al juego, mostrdndose dispuesto a
participar e intervenir en todo lo que fuera necesario. También fue evidente la conciencia
general sobre la importancia del trabajo en equipo, que era indispensable para conseguir
un objetivo comin, generando actitudes activas y dispuestas a ganar, pasandolo bien al
mismo tiempo.
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4. CONCLUSIONES

Todas estas experiencias permiten dar respuesta a las preguntas planteadas en un inicio,
teniendo una vision mucho mas clara sobre lo que supone implementar la gamificacion y
llevarla a la realidad en diferentes contextos educativos.

En referencia a la primera pregunta, en la cual se cuestionaba la posibilidad de adaptar la
gamificaciéon en distintos entornos educativos, cabe destacar, ante todo, que las
evidencias hablan por si solas. Las experiencias relatadas son un ejemplo de la
versatilidad de la gamificacion en relacién con los entornos donde se puede aplicar, ya
que esta ha sido trasladada a un grupo de alumnos de la ESO, a una clase universitaria y
un centro de adultos sin ningun tipo de dificultad. Por lo tanto, se puede afirmar que la
gamificacién puede adaptarse a cualquier entorno educativo, siempre creando un juego
basado en la temdtica concreta que se decida trabajar, disefiando unas estrategias y
recursos acordes a las edades y las caracteristicas del alumnado. En este sentido, es mas
importante la tarea pedagdgica de la persona que lleve a cabo la gamificacion, que el
propio concepto en si, ya que lo que asegura un buen resultado de este tipo de
actividades es el andlisis de las necesidades del alumnado y la posterior focalizacién del
juego para satisfacerlas, o como minimo, considerarlas en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

La segunda pregunta, referente a las tematicas que podia abordar la gamificacion, queda
resuelta una vez se han podido leer las experiencias, ya que estas muestran como una
misma técnica de aprendizaje es aplicable a cualquier tipo de temadtica. La gamificacién
no solo es util en aquellas asignaturas consideradas mas lddicas o de “menos peso
tedrico”. Esta técnica puede usarse para trabajar muchos aspectos de cualquier ambito,
constituyendo una manera mds entretenida de abarcarlos, consiguiendo una mayor
motivacion por parte del alumnado, haciendo mas atractivos algunos contenidos que por
si solos no resultan serlo. En este sentido, la gamificacion aporta un valor afiadido que
permite cambiar la visiéon del alumnado hacia un trabajo determinado que, si fuera
planteado de otra forma, no se llevaria a cabo con la misma predisposicién y actitud.

Respecto a la tercera pregunta, sobre la compatibilidad de la gamificacién con el sistema
educativo actual, aunque esta no sea facil de responder, teniendo en cuenta que se trata
de un aspecto mucho mas global y complejo de la educacién, las experiencias relatadas
develan, en cierta medida, que la respuesta seria afirmativa. La gamificacion puede
ajustarse al sistema educativo actual mediante la adaptacion de la técnica al curriculum
establecido, por lo tanto, esta no seria un impedimento para seguir cumpliendo con las
competencias y conocimientos considerados necesarios en el desarrollo educativo del
alumnado. Hoy en dia se hacen muchas evaluaciones por competencias, por lo que seria
importante contemplar esta técnica como posible via de adquisicion de aprendizajes, ya
que permite integrarlos de una manera mucho mas coherente con la forma de evaluar,
que no corresponde con la que se usaba afios atrds y por tanto no deberia impartirse de
manera tradicional.
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Y por dltimo, con relaciéon a la cuarta pregunta, enfocada a la reaccién positiva del
alumnado ante la gamificacion, puede confirmarse que se trata de una técnica que
asegura la diversion y satisfaccion de todas aquellas personas que la experimentan. En
todas las experiencias mostradas, se obtienen unos resultados extremadamente positivos
en referencia a la reaccion del alumnado, que manifiesta un gran interés, motivacion y
predisposicion hacia el juego y todas las actividades relacionadas. La gamificaciéon no
solo es una técnica de aprendizaje util y eficiente en educacién, también es una manera
de trabajar aspectos individuales, como la autonomia, y a la vez grupales, como el trabajo
en equipo, cosa que genera una influencia positiva no solo en el desarrollo académico del
alumnado, sino también en el ambito personal, creando personas mas capaces, seguras y
felices.

BIBLIOGRAFIA

Foncubierta, J.M. y Rodriguez, C. (2014). Didactica de la gamificacién en la clase de

espanol. Editorial Edinumen. Recuperado de
https://espanolparainmigrantes.files.wordpress.com/2016/04/didactica_gamificacion
ele.pdf

Hamari, J. y Koivisto, J. (2013). Social motivations to use gamification: an empirical study
of gamifying exercise. En Proceedings of the 21st European Conference on
Information Systems. Utrecht, Netherlands, June 5-8.

Kapp, K. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education. San Francisco: John Wiley & Sons.

Rodriguez, F. y Santiago, R. (2015). Gamificacién. Cémo motivar a tu alumnado y mejorar
el clima en el aula. Barcelona: Editorial Océano.

Romero, H. y Rojas, E. (2013). La Gamificacion como participante en el desarrollo del B-
learning: Su percepcién en la Universidad Nacional, Sede Regional Brunca. Eleventh
LACCEI Latin American and Caribbean Conference for Engineering and Technology.
Recuperado de:
http://www.laccei.org/LACCEI2013-Cancun/RefereedPapers/RP118.pdf

Zichermann, G. y Cunningham, C. (2011). Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. Cambridge, MA: O’Reilly Media.

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 19



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 20



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

LA GAMIFICACION EN LA EDUCACION SUPERIOR. ASPECTOS A
CONSIDERAR PARA UNA BUENA APLICACION
THE GAMIFICATION IN HIGH EDUCATION. ASPECTS TO CONSIDER FOR
A GOOD APPLICATION

Beatriz Caballero Moyano', Mireia Martinez Moraté? y Jilia Santos
Carbonell®

Resumen: El concepto de gamificacion en el campo educativo se encuentra en pleno
apogeo en el siglo XXI y estd iniciando un proceso de progresiva maduracion, el cual
incluye su adaptacién a formatos mévil y tecnologias de vanguardia. A lo largo de este
ensayo exponemos los fundamentos clave de la gamificacion, su origen y evolucion, los
beneficios y los inconvenientes, asi como las principales razones pedagégicas para
gamificar en el contexto de la educacién superior. Posteriormente, consideramos algunos
aspectos clave a valorar para realizar una gamificacién en educacion superior orientada
por fines pedagdgicos y formativos, ofreciendo herramientas practicas para poder
desvincularse de las metodologias cldsicas o tradicionales que adin abundan en las aulas
hoy en dia.

Palabras clave: Juego educativo, enseflanza superior, motivacién, aprendizaje
significativo.

INTRODUCCION

El concepto de gamificacion se origind en el mundo de los negocios, pero ya hace mas de
una década que “el potencial de los videojuegos en su aplicacién a la educacion fue
puesto de manifiesto” (Prensky, 2001 citado en Marti, Queiro, Méndez y Giménez, 2013,
p. 96) en este ambito. No obstante, no fue hasta el 2002 con Nick Pelling que empezamos
a hablar de la gamificacién tal y como la entendemos hoy en dia, es decir, como la
utilizacién del juego para obtener unos objetivos concretos (Vergara y Gémez, 2017).
Actualmente, la gamificacién ya se encuentra consolidada en la educacién y vive un
proceso de progresiva maduracioén, en el cual se estan incluyendo incluso tecnologias de
vanguardia y se estd llevando a cabo el proceso mediante formatos movil, tablet u
ordenador.

Antes de llegar al fondo de la cuestion, en la primera parte del ensayo encontramos los
fundamentos clave de la gamificacién, la definicién del concepto y los principales
elementos que la caracterizan. A continuacién, hablamos sobre el origen y la evolucién
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de esta practica hasta el momento en el que nos encontramos. Ademads, exponemos los
aspectos tanto positivos como negativos de gamificar, asi como las principales razones
pedagogicas para utilizar esta practica en educacion.

A lo largo de la segunda parte del ensayo, analizamos las caracteristicas de la educacion
en el siglo XXI, concretamente en lo referido a la educacién superior, y exponemos
diferentes razones por las cuales consideramos que es importante poner en practica la
gamificaciéon en este nivel. A continuacion, consideramos pedagégicamente algunos
aspectos clave a tener en cuenta para realizar una buena gamificacién, ofreciendo
herramientas practicas para poder desanclarnos de la educacion clasica y tradicional que
aln abunda en las aulas del siglo XXI. Debido a que la gamificacién tiene como finalidad
la motivacién del estudiante en su proceso de aprendizaje, creemos necesario que esta
practica se encuentre en la educacién superior, siempre y cuando tenga sentido.

Finalmente, con este ensayo pretendemos guiar a los profesionales en el proceso de
disefio, organizacién e implementacion de las practicas de gamificacién en la educacion
superior, con tal de mejorar las futuras aplicaciones y contribuir a crear nuevas
oportunidades de aprendizaje.

1. CONTEXTUALIZACION DE LA GAMIFICACION
1.1 Definicion y elementos

Definimos la gamificacion como “el uso de los elementos del disefo de juegos en
contextos que no son juegos” (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara y Dixon, 2011, p. 9.
citado en Marti, Queiro, Méndez y Giménez, 2013), y seglin Marti et al. (2013), se puede
encontrar en tres dreas o escenarios principales: la empresa, la salud y la educacién.

Tal y como expone Marti et al. (2013), la gamificacion ayuda a los estudiantes a asumir
nuevas metodologias de ensenanza, lo que supone un refuerzo para la motivacion de los
mismos para, de esta forma, no perder el interés y llegar a cumplir los objetivos de la
educacion deseados. Segtin Cuevas y Andrade (2016) “la propia dindmica de los juegos
puede incrementar la atencién de los estudiantes durante el proceso de ensehanza-
aprendizaje mejorando asimismo su satisfaccién con dicho proceso” (p. 65).

Contreras y Eguia (2016), exponen que el juego en el contexto de educacién tiene como
finalidad ensefar y reforzar diferentes aspectos como conocimientos y habilidades, tales
como la resolucién de problemas, la colaboracién y la comunicaciéon. Uno de los
aspectos mds importantes a la hora de gamificar en el contexto educativo, segin
Contreras y Eguia (2016), es la organizacién, ya que condiciona de forma directa los
resultados esperados.
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Para lograr una buena organizacion se deben considerar los principios de gamificacion
descritos por Mark van Diggelen (2012 citado en Contreras y Eguia, 2016), entre los que
se encuentran:

— Tipos de competicion: jugador versus jugador, jugador versus el sistema y/o solo.

— Presion temporal: jugar de forma relajada o jugar con un tiempo determinado.

— Escasez: la escasez en determinados elementos para aumentar el reto y la
jugabilidad.

— Puzles: problemas que indican la existencia de una solucion.

— Novedad: los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que
dominar.

— Niveles y progreso

— Presion social: saber lo que se hace en todo momento.

— Trabajo en equipo: poder necesitar la ayuda de los demds para conseguir avanzar.

— Moneda de cambio: serd buscada cualquier cosa que pueda ser intercambiada por
otro aspecto de valor.

— Renovar y aumentar el poder: permite afiadir elementos motivacionales al jugador.

1.2 Elementos principales

Después de definir claramente su significado, encontramos que la gamificacién tiene
cinco elementos que permiten su aplicacién en cualquier contexto o ambito, como
define Contreras y Eguia (2016).

El primer elemento es la actividad. Este elemento es el mds basico, ya que consiste en el
tipo de accion concreta que se llevard a cabo, es decir, el tipo de actividad para poder
conseguir el objetivo o finalidad deseada. Es esencial que la tarea esté adecuada al
contexto, a las necesidades, habilidades y/o sistemas que presenten. En el caso del ambito
de la educacién, la gamificacion estard destinada a un tipo de alumnos en concreto, y las
actividades se ajustaran teniendo en cuenta las edades, habilidades, y el aula (espacio y
tiempo).

El segundo elemento es el contexto. El contexto condiciona el tipo de técnicas a utilizar
seglin el ambito en el que se imparta la gamificacion. Encontramos que hay dos tipos de
contexto: el contexto organizacional y el contexto temporal, y estos tienen que estar bien
adaptados al entorno en el cual se encuentren para realizar con éxito las actividades.

En tercer lugar, encontramos las competencias y habilidades. Para conseguir el méximo
interés en el juego y la mayor atencion, se debe medir correctamente la intensidad y las
actividades para el puiblico al cual va dirigido, teniendo en cuenta sus habilidades y
competencias adquiridas a lo largo de un curso, asignatura, taller, etc.
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El siguiente elemento es la gestion y supervisién. Se debe contar con una posicion de
liderazgo dentro de una organizacion o aula para llevar a cabo la gamificacion. Quien
asuma esta posicion se encargard de “disefar, implementar y controlar la ejecucién del
plan de gamificacion” (Contreras y Eguia, 2016, p. 17).

Por ultimo, tenemos las mecanicas y elementos del juego. Estas se clasifican en tres
categorias: dindmicas, mecanicas y componentes. Las mecdnicas son los componentes
bésicos del juego, siendo asi las reglas, el motor y el funcionamiento; las dindmicas
consisten en la forma en la que se ponen en marcha las mecanicas, las cuales estan
relacionadas con la motivacion de los participantes; por dltimo, tenemos los
componentes, que son las herramientas y los recursos que utilizamos para realizar una
actividad (Webach y Hunter, 2012, citado por Alejandre y Garcia Jiménez, 2015).

Por otro lado, hablamos sobre los tipos de jugadores que coexisten en una gamificacién,
teniendo en cuenta que este es un elemento base a la hora de escoger una estrategia u
otra, o implementar un elemento u otro. Para clasificar a los distintos tipos de jugadores,
nos hemos basado en los perfiles creados por Bartle (1996), que tienen en cuenta la
personalidad y los comportamientos que éstos demuestran. Encontramos pues, cuatro
tipos diferentes (Alejandre y Garcia Jiménez, 2015, citado por Bartle, 1996):

— Asesinos: son ganadores, pero para ellos ganar no es suficiente, necesitan ser los
mejores y conseguir el primer puesto en la tabla de clasificacion.

— Triunfadores: son aventureros y se mueven guiados por un afdn de superacion
personal para ir subiendo niveles y desbloqueando contenidos.

— Sociales: juegan para relacionarse con otros jugadores, para ellos jugar es
compartir ideas, experiencias y crear una red de contactos y amigos.

— Exploradores: les gusta explorar el juego, descubrir nuevas cosas.

Finalmente, hay que tener en cuenta todos los aspectos expuestos anteriormente con tal
de realizar con éxito una gamificacién en la educacién formal, tanto a nivel de secundaria
como superior.

1.3 Origeny evolucion

Actualmente, estamos en un momento de pleno apogeo en lo que se refiere al uso de
nuevas metodologias y a la inclusién de elementos lidicos para mejorar la experiencia de
ensefianza y aprendizaje (Alejaldre y Garcia Jiménez, 2015). Como senala Prensky, “a
pesar de que el potencial de los videojuegos en su aplicacién a la educacién fue puesto
de manifiesto hace mas de una década (...) es en los Gltimos afos cuando estamos
asistiendo a un verdadero interés por el uso de los videojuegos en contextos educativos”
(Marti et al., 2013, p. 96).

La conceptualizacién de este término tiene su origen en el mundo de los negocios aunque
su evolucién se desvio a otros ambitos (Alejaldre y Garcia Jiménez, 2015).
Concretamente, dio un salto al mundo educativo con el profesor Malone, que desarrollé
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un estudio de la motivacién de los juegos en red usando los conceptos de la gamificacién
en aprendizaje. También destacan James Paul Gee, que intent6 mostrar la aplicabilidad
de los videojuegos en las aulas y Ben Sawyer y Peter Smith, que crearon la famosa
taxonomia de juegos serios, los cuales fueron disefados para ir mas alla de la simple
diversion (Vergara y Gémez, 2017). El propédsito de estos juegos no es el meramente
ladico, sino que estan pensados para generar un aprendizaje, entrenamiento o formacién
(Abt, 1987, citado en Revuelta, Guerra y Pedrera, 2017).

No obstante, fue a partir del 2002, con Nick Pelling, un programador informatico de
origen britanico e inventor, con quien empezamos a hablar del concepto de gamificacion
tal y como lo entendemos actualmente. Dicho inventor, empezé a difundir la
gamificacion como “la cultura del juego”, una especie de revolucién que estaba
programando la sociedad, que utilizaba el juego para obtener unos objetivos concretos
(Vergara y Gémez, 2017).

Ademas, entre el 2010 y 2011, famosos disefiadores de videojuegos difundieron la idea
de gamificacién en congresos y conferencias, haciendo énfasis en la importancia de la
experiencia lidica, al hecho de trasladar la concentracién, la diversién y las emociones
del jugador al mundo real (Vergara y Gémez, 2017). Fue a partir de entonces que se
popularizé la gamificacién tal y como la conocemos actualmente, incorporando aspectos
sociales y de recompensa de juego en programas informaticos. Con esta expansion, llamé
la atencién de inversores, ya que estos vieron en esta tendencia el futuro y financiamiento
de empresas para crear aplicaciones (Wikipedia, 2018). Actualmente, la gamificacién -ya
consolidada en el sector educativo- esta iniciando un proceso de maduracién y se esta
hablando de la adaptacion de la gamificacién en formatos mévil y tecnologias de
vanguardia (Vergara y Gémez, 2017).

2. BENEFICIOS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

La realizacion de la gamificacién proporciona beneficios a quién la experimenta (Bords,
2015; Sanchez Rivas y Pareja, 2015; Mendel y Jaén, 2016; Pisabarro y Vivaracho, 2018).
Por ese motivo esta debe ser aplicada en la educacion. Entre los mdltiples aspectos
positivos que proporciona indirectamente destacan:

— Motivacién: La gamificacion incrementa el atractivo de las tareas académicas y activa
la motivacién por el aprendizaje mediante el logro de objetivos y reconocimientos. Por
este motivo es importante que desde el principio se indique el objetivo claro para que
los alumnos establezcan un vinculo con el contenido que se esta trabajando,
cambiando la perspectiva que tienen del mismo. Ademas, al obtener recompensas en
las tareas mas dificiles, provoca que los alumnos quieran trabajar para conseguirlas.

— Diversion: Las personas tienen una predisposiciéon a jugar porque les proporciona una
sensacion placentera. Por este motivo la gamificacion nos ayuda a ensefar y aprender
mucho mds mientras nos divertimos El hecho de ser entretenido no significa que no
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pueda proporcionar aprendizaje. Asi, este método se ha convertido en una herramienta
contra el aburrimiento porque proporciona diversion a los contenidos aplicados en el
aula.

— Concentracion a largo plazo: Los juegos ayudan a mantener la concentracion durante
bastante tiempo. Por este motivo la gamificacién ayuda a que las personas se
comprometan a trabajar para poder pasar los diferentes niveles y, al final, conseguir las
metas con éxito. Para mantener el interés en el juego es importante que en cada nivel
incrementa la dificultad en las pruebas para que cada uno pueda trabajar segin su
propio ritmo de trabajo.

— Autonomia del alumnado: La gamificacion ayuda a que el jugador sea autébnomo para
poder realizar con seguridad las diferentes actividades que se proponga. De esta
manera, se favorece a que el alumno se sienta libre de poder tomar sus propias
decisiones y sea responsable de sus consecuencias al dirigir su proceso. Ademas, al
trabajar en equipo, se vuelven mdas autébnomos porque intentan solventar los problemas
entre ellos antes de recurrir al profesorado.

— Trabajo en equipo: El trabajo en equipo es fundamental en la gamificacién para que,
de manera colaborativa, puedan conseguir las metas. Por este motivo es importante
que cada alumno esté interesado, comprometido e implicado para llegar al objetivo
final. De esta manera los juegos favorecen la socializacion, en el caso de ser disefiados
para participar en equipos.

— Aprendizaje individualizado: La estructura de la gamificacion ayuda a que cada
alumno adquiera conocimientos por si mismo y desarrolle habilidades y destrezas
siguiendo su propio ritmo de aprendizaje. Esto se puede apreciar cuando ellos tienen
que escoger entre las miltiples elecciones o enfrentarse a problemas no
convencionales, lo que favorece al desarrollo de la autonomia, la comunicacion, la
imaginacion y la creatividad, entre otras. De esta manera, el aprendizaje adquiere un
cardcter significativo y atractivo.

— Retroalimentacién constante: Se mantiene una retroalimentacion constante y continua
con los alumnos para que puedan conocer su progreso y su nivel de avance real. De
esta manera se ayuda a que estos puedan realizar las correcciones necesarias para
poder mejorar su competencia. Pero no solo ayuda a los alumnos, sino también para
los docentes, para que puedan saber qué nivel de conocimientos se han adquirido
hasta el momento y conocer si la estrategia estd funcionando como se esperaba para
poder alcanzar los objetivos.

— Mejoras en las notas: En relacién con lo anterior, en la gamificacién los jugadores
pueden ver en cualquier momento sus resultados, facilitando asi la opcién de poder
comentar el progreso y obtener un refuerzo dentro de la actividad para que los
docentes ayuden a que los jugadores no abandonen el juego frente a posibles
problemas que puedan presentarse. De este modo se ensefia a que fallar no es malo, y
que gracias al ensayo-error pueden desarrollar la habilidad resolutiva de dichos
problemas. Ademds, gracias a la gamificacion la tendencia de las notas es hacia las
mas altas porque los alumnos estdn motivados y prestan mas atencion.

— Mentalidad multitarea y alfabetizacion tecnoldgica: Se fomenta la capacidad de captar
distintos detalles de una o varias tareas, tan Uutil en la ‘sociedad liquida” actual. Ademads,
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el juego promueve la alfabetizacion desde lo tecnolégico hasta lo socioemocional. De
esta manera se forma a los alumnos para que desarrollen las habilidades necesarias
para que utilicen correctamente las tecnologias.

— Por otro lado, el proceso de gamificacion presenta limitaciones e inconvenientes que
pueden dificultar su ejecucion (Bords, 2015; Sanchez Rivas y Pareja, 2015 y Pisabarro
y Vivaracho, 2018).

— Gamificar la educaciéon no es algo sencillo: El hecho de gamificar conceptos
educativos e integrarlos en un ambiente de aprendizaje no es tarea facil, debido a que
influyen diferentes factores, como encontrar la forma de relacionar la motivacién y los
conceptos para integrarlos en las actividades y que responda a unas competencias y
habilidades indispensables para el alumno. Ademas, es importante que el disefo de
dichas actividades tenga en cuenta el objeto, que son los jugadores, para que
adquieran un atractivo real y no desmotiven al alumnado.

— Reducir el contenido: Para poder realizar una gamificacién de actividades educativas
se debe seleccionar el contenido a trabajar, el cual se reduce y clasifica, a veces, de
manera excesiva. Esto provoca que se pierdan matices en el proceso de aprendizaje o
que el tema quede reducido a puntos concretos sin el desarrollo de su inherente
complejidad.

— Excesivo tiempo de elaboracién: Elaborar materiales de gamificacion para
implementarlos en el aula requiere de mucho tiempo para poder disefiar, construir y
desarrollar cada una de las actividades. Teniendo en cuenta que el recurso mas valioso
de un docente son sus horas lectivas, no pueden destinarse Unicamente a la
elaboracién y ejecucion de la gamificacién, porque es una carga de trabajo adicional
para el profesor y deben tener tiempo para otras actividades.

— Elevado coste: Cémo crear actividades gamificadas en educacion requiere mucho
tiempo, provoca que estas tengan un coste elevado, tanto si los elaboras ti mismo
como si los quieres conseguir. Esto se debe a que incluir juegos en un programa
educativo conlleva una renovacién de los recursos escolares, lo que implica un
aumento de los costes porque se deberan sustituir los materiales tradicionales por
dispositivos tecnolégicos principalmente y formar a los docentes para llevarlos a cabo
correctamente.

— Cambio de objetivo: Si los jugadores olvidan el propésito de aprender con el juego,
focalizaran su energia a simplemente ganar el juego. Ademas, esto puede provocar que
tengan la tentacion de hacer trampas para poder conseguir su nueva meta.

— Recompensas extrinsecas: En relacién con el punto anterior, los jugadores pueden
querer ganar para obtener la recompensa, lo cual también provoca que quieran hacer
trampas para conseguir los premios con mas facilidad. Ademas, si les resulta dificil
conseguir el objetivo de ganar, pueden perder la motivacién y querran rendirse pronto.
También se debe considerar que puede provocar desmotivacién en los alumnos que
queden en posiciones inferiores si no tienen recompensa. Por este motivo es importante
focalizar el objetivo con recompensas intrinsecas para todos, significativas para los
alumnos vy, si puede ser, inesperadas.

— Aislamiento social: Si los jugadores se vuelven adictivos a los juegos, pueden tener un
aislamiento social. Esta consecuencia se puede observar en que los videojuegos y la
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tecnologia en general cuando se utilizan de manera individualizada y se acaba
adquiriendo una conducta antisocial. Para evitarlo, es importante tener en cuenta que
se disefen las actividades mds enfocadas a trabajar en grupo que de manera individual.

3.- RAZONES PEDAGOGICAS PARA GAMIFICAR

Segun Villalustre y Del Moral (2015) y Dicheva (2015), “el modelo clasico de educacién
en las universidades limita la interaccién entre estudiantes, docentes y contenido” (citado
en Corchuelo, 2015, p. 39). Esto es debido a que la educacién tradicional hace que el
estudiante desempefe un rol pasivo mientras que el centro de atencién es el maestro. Por
este motivo consideramos necesario implementar la gamificacién en la educacion
superior, invirtiendo el protagonismo en el proceso de aprendizaje.

Como hemos senalado, la gamificacion consiste en utilizar los elementos y técnicas del
juego en contextos cuya naturaleza no es lidica con el objetivo de convertir la tarea en
entretenida y atractiva para los estudiantes (Sanchez Rivas y Pareja, 2015). De esta
manera, su aplicacion emergente en contextos educativos brinda al maestro de potentes
herramientas para que él, como potenciador del aprendizaje, redescubra los intereses de
los estudiantes y disefie consecuentemente las actividades para poder lograr sus objetivos.

Ademas, al llevar a cabo la gamificacion se motiva a los estudiantes en el desarrollo de
contenidos y aumenta su participacion en el aula, lo que favorece el logro de los objetivos
de aprendizaje deseados (Marti, Queiro, Méndez y Giménez, 2015). Asi, segiin Sanchez
Rivas y Pareja (2015) se consigue que se descubra que el proceso de ensefanza-
aprendizaje puede ser mucho mas eficaz y que el usuario no vea la actividad como algo
pesado de realizar.

A la hora de utilizar estrategias dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje, estas deben
estar en concordancia con los cambios que vivimos en nuestra sociedad. De esta manera,
se ensefa a los futuros ciudadanos a evolucionar en paralelo con el mundo. Por este
motivo, seglin Sdnchez Rivas y Pareja (2015), no se puede hablar de innovacion educativa
sin recurrir a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon. Las TIC pueden
producir efectos pedagdgicos si se utilizan debidamente. No debemos caer en el error de
fijarnos sélo en el aparato tecnolégico y considerarlo como fin de la educacién, sin
prestar atencion a la manera de utilizarla. Es decir, las TIC son recursos de apoyo para que
el docente lleve a cabo experiencias originales e innovadoras en el aula, como puede ser
en el caso de la gamificacién, con el fin de acompanar, facilitar y guiar al alumnado en su
propia instruccién (Sanchez Rivas y Pareja, 2015). Al respecto, Area (2005, p. 11) sostiene
que

los efectos pedagdgicos de las TIC no dependen de las caracteristicas de la tecnologia
utilizada, sino de las tareas que se demandan que realice el alumno, del entorno social y
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organizativo de la clase, de la estrategia metodolégica implementada, y del tipo de
interaccién comunicativa (citado por Sdnchez y Pareja, 2015).

En palabras de Penalva, Aguaded y Torres (2019), las acciones pedagogicas en
gamificacion interrelacionan componentes afectivo-sociales con académicos, para asi
despertar el interés de los estudiantes hacia los contenidos curriculares propuestos en el
sistema educativo. Pero, para cumplir los objetivos de aprendizaje, el juego debe adquirir
una intencionalidad pedagégica que defina el alcance de conocimiento en el propio
disefio de las actividades (Lozada y Betancur, 2017).

En definitiva, las tecnologias no actian como panacea para resolver los problemas
educativos. Pero si que pueden conseguir la eficacia pedagogica del sistema educativo
superior si se utiliza como método educativo eficaz e innovador que permite desarrollar
un aprendizaje colaborativo mediante la interaccion social, superando el estancamiento
al pasado (Avello y Marin, 2016, citado en Penalva, Aguaded y Torres, 2019).

4. COMO LLEVAR A LA PRACTICA LA GAMIFICACION
4.1  La gamificacion en el siglo XXI

Antes de exponer cémo habria que gamificar en la educacion superior en el siglo XXI, hay
que hacer un pequeno repaso por los siglos anteriores y la cualidad que los defini6

Si el siglo XIX fue el siglo de industrializacion y el siglo XX el siglo de los avances
cientificos y de la sociedad del conocimiento, el siglo XXI esta llamado a ser el siglo de la
creatividad, no por conveniencia de unos cuantos, sino por exigencia de encontrar ideas y
soluciones nuevas a los muchos problemas que se plantean en una sociedad de cambios
acelerados, adversidades y violencia social (Saturnino de la Torre, 2006, p.12 citado en
Klimenko, 2008).

Teniendo en cuenta lo que expone Klimenko, el siglo XXI es el siglo de la creatividad, el
siglo de la innovacion y del cambio. Buscar soluciones a aquellos ambitos sociales que lo
necesitan, como es el caso de la educacién. Nos encontramos estancados en modelos
educativos clasicos y tradicionales, los cuales no avanzan y no se adaptan a la sociedad
transformadora y cambiante en la que nos encontramos hoy dia.

El modelo educativo que se presenta en la educacion superior y en las universidades es de
tipo magistral, es decir, tradicional. En este, el docente presenta los conceptos y el
contenido hacia los alumnos, los cuales tienen que recibir esta informacién transferida de
forma colectiva y sin personalizacién (Corchuelo, 2018, p. 30). En el informe realizado
por Corchuelo (2018) se destaca como conclusiones que los modelos clasicos de
educacion en las universidades hacen que la interaccion entre los estudiantes, docentes y
contenidos sea menor que con nuevos modelos, como la gamificacion. Podemos afirmar,
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entonces, que la gamificacién ayuda a motivar, mejorar las dindmicas de grupo vy el
trabajo colaborativo, al mismo tiempo que promueve la atencién, la critica reflexiva vy el
aprendizaje significativo (Oliva, 2017, citado en Corchuelo, 2018).

Hay que anadir que mediante esta estrategia educativa se puede conseguir un
“aprendizaje mas eficiente y atractivo” (Fogg, 2012 citado en Sidnchez y Pareja, 2015,
p.10), pues, “busca atender las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, logrando
ademas fidelizar a los educandos a que encuentren en dicha estrategia metodolégica un
mecanismo que facilite el aprendizaje y la util comprension de los contenidos
académicos abordados en la clase” (Oliva, 2016, p.32). Por ello, es importante, como
docente, renovarse y buscar distintas metodologias y estrategias de aprendizaje. De este
modo se logrard influenciar el comportamiento del alumnado y conseguir un aprendizaje
mas significativo, y, por ende, un aprendizaje a lo largo de la vida (Oliva, 2016, p.34).

Antes de finalizar este apartado, queremos también hacer referencia a las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién (TIC), ya que resulta dificil hablar de innovacion sin
hacer referencia a éstas desde que llegaron a las aulas en el afno 2000 (Sanchez y Pareja,
2015). Ademas, en los procesos de gamificacion se estdn empezando a incorporar
también las TIC con dispositivos movil y tecnologias de vanguardia (Vergara y Gémez,
2017). No obstante, “no debemos caer en el error de fijarnos en la tecnologia sino en el
modo de como utilizarla” (Sdnchez y Pareja, 2015, p.14). Dicho de otra manera, las
tecnologias son recursos, apoyos que ayudan al docente a que su practica se convierta en
una experiencia de calidad, original e innovadora pero nunca podemos tomar a las
tecnologias como un fin en educacion, el fin es el de acompanar, facilitar y guiar al
alumno en su proceso de ensefianza aprendizaje, siendo el mismo el protagonista de su
propia instruccion (Alonso, Rivera-Vargas y Guitert, 2013).

Si tenemos presente esto, las nuevas tecnologias y en concreto las TIC seran una muleta
de gran ayuda en el aula, tanto para el docente como para el alumno, solo debemos saber
como, para qué, donde utilizarla y cuando empieza y termina su proceso para dar
continuidad a otros recursos que también tienen cabida en nuestro aprendizaje ( Sdnchez
y Pareja, 2015; Rivera-Vargas, Sanchez-Valero y Sancho-Gil, 2019).

Al respecto, consideramos que no solo hay que gamificar en las aulas infantiles y
primarias, como hemos visto, sino que también en la educacién superior. Particular
relevancia adquiere esta herramienta en la formacion del profesorado, pues, si estos
aprenden de forma distinta, utilizando metodologias que escapan a los procedimientos
clasicos y tradicionales, formaran, ensefardn y educaran de la misma manera a sus
estudiantes.
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4.2  Aspectos a considerar para una buena gamificacion

A continuacién, mostramos diez aspectos clave pedagégicos que se han de tener en
cuenta para gamificar exitosamente en la educacién superior. Estos puntos han sido
creados a raiz de la recopilacion de informacién de diversos autores que hablan sobre
qué hay que tener en cuenta en el proceso de la gamificacién.

— Definir un objetivo claro. Establecer qué conocimientos o actitudes se espera que
los alumnos adquieran o practiquen mediante el juego, dando prioridad a los
puntos mas importantes y eliminando lo prescindible (Aulaplaneta, 2015).

— Planificacién pedagoégica. Antes de realizar una sesién gamificada, se requiere de
una planificacién pedagégica previa, en la cual se definan las dindmicas,
mecanicas y estética del juego en si (Garcia, Pérez y Torres, 2018, p. 62).

— Delimitar un reto especifico. Una de las preguntas esenciales que a los alumnos les
surge cuando se presenta por primera vez un juego es: “;Qué tenemos que
conseguir?”. Como docente se ha de tener claro el objetivo didactico del juego y
los alumnos deben estar al tanto de cual es el objetivo lddico del juego y qué
tienen que hacer para lograrlo (Aulaplaneta, 2015).

— Establecer unas normas del juego. Las reglas sirven para reforzar el objetivo del
juego, evitan que se forme un caos, delimitan comportamientos, promueven una
competicién limpia o facilitan ciertos acontecimientos o encrucijadas que puedan
interesar. Hay que comprobar que estas se cumplan (Aulaplaneta, 2015).

— Crear un sistema de recompensas (badges). La recompensa es parte fundamental
del juego. Sirven para valorar la adquisicién de contenidos, los comportamientos,
la capacidad de trabajo en equipo, la participacion en el aula y los trabajos extra,
entre otros aspectos (Aulaplaneta, 2015).

— Establecer niveles ascendentes de dificultad. El funcionamiento de un juego se basa
en el equilibro entre la dificultad de un reto y la satisfaccién que se obtiene al
superarlo. Por este motivo, conforme el alumno avanza y practica, el nivel de
dificultad debe aumentar para adaptarse al dominio que este ha ido adquiriendo
(Aulaplaneta, 2015). De esta manera se mantendra la tension reto-superacion, la
motivacion del estudiante para seguir jugando y superdndose y el docente podra
conocer su progresion (Boras, 2015).

— Transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos. Delimitar el
conocimiento y capacidades que quieres poner en juego en el proceso de
aprendizaje y ser capaz de transformarlas en aprendizaje en una propuesta lidica y
divertida (Aulaplaneta, 2015). Es importante no olvidar la diversién al disefar la
actividad de gamificacion.

— Proponer una competicion motivante. Una sana competencia es parte
indispensable del juego. Esta puede ser tanto individual como en grupo
(Aulaplaneta, 2015).
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— Hacer feedback. Los participantes siempre han de recibir algin tipo de feedback,
ya sea un refuerzo positivo o bien una notificacion, que les permita saber que han
realizado el juego con éxito, o incluso que ha ocurrido algo que pueda ser de su
interés (Cortizo et al.,2011). Utilizar las TIC como recurso. Las TIC han de ser un
apoyo que ayuden al docente en su practica, facilitando y guiando al alumno en su
proceso de ensefanza-aprendizaje, quien debe asumir el protagonismo del mismo.
La utilizacién de las TIC han de convertir la experiencia en original, innovadora y
de calidad (Sanchez y Pareja, 2015). Sobre todo, ha de tener sentido utilizarlas, ya
que no siempre son idéneas segln el objetivo a conseguir.

Como consejo extra, se debe anadir que hay que disfrutar y divertirse mientras se lleva a
cabo la actividad gamificada, de esta forma se lograra un aprendizaje real. Estos dos
conceptos, aprendizaje y diversiéon, van de la mano, tal y como explican Rodriguez y
Santiago (2015) en su articulo. Ademds, exponen que “cuando nos divertimos
desprendemos un transmisor que se llama dopamina, y sus efectos impactan directamente
en la motivacion, ya que nos permite poner mucha mas atencion e interés en lo que
estamos haciendo, y por consiguiente en aprender” (Rodriguez y Santiago, 2015: p.18).

5. CONCLUSIONES

Tal y como hemos podido observar a lo largo de este ensayo, las metodologias donde se
introducen mecanicas y elementos relacionados con el juego, no sélo se pueden
implementar en las aulas de educacién infantil o primaria, como se acostumbra a pensar.
Como hemos expuesto a largo del presente trabajo, éstas se pueden implementar tanto en
educacion secundaria como en las ensefianzas superiores.

Demostrado estd que la gamificacion ayuda a fomentar y motivar la atencién que prestan
los alumnos al contenido a estudiar. Con este modelo de aprendizaje se trata de superar
aquel de tipo magistral o tradicional, que se caracteriza principalmente por la recepcion
pasiva de la informacién proporcionada o dictada por un profesor. En este sentido, la
gamificacién es una alternativa a esta metodologia pasiva, instalando al estudiante como
el protagonista de su propio aprendizaje (Corchuelo, 2018; Lozada y Betancur, 2017).

Tal y como hemos ido reforzando a lo largo del presente ensayo, segiin Sanchez y Pareja
(2015) no se puede hablar de gamificacién sin nombrar a las TIC. Los estudiantes estan
creciendo en una sociedad tecnificada y, por ello, los educadores deben reconfigurar sus
estrategias pedagdgicas para que los alumnos puedan desarrollar distintas capacidades
que les permitan comprender y atender el mundo cambiante que los rodea (Pefalva,
Aguaded y Torres, 2019). Por este motivo es esencial implementar estos innovadores
recursos de apoyo en las aulas de educacién superior (Sanchez y Pareja, 2015),
particularmente en aquellas que se especializan en la formacién del profesorado.
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CREACIO DE CONEIXEMENT A LES UNIVERSITATS CATALANES
CREATION OF KNOWLEDGE IN CATALAN UNIVERSITIES

Irene Alfonso Lépez' y Bianca Alsina Franco?

Resum: Actualment, ens trobem en una societat canviant on l'educacié no s’ajusta a les
necessitats contemporanies, on les metodologies que s'utilitzaven fins fa poc han quedat
totalment obsoletes. L’Educaci6 vetlla per la recerca de noves metodologies que puguin
solucionar aquesta problematica, perd contradictoriament s’aplica la mateixa que es
critica.

La metodologia a tractar en larticle és el DIY, i la vinculacié d’aquesta amb I’educaci6 i
I'art. D’aquesta manera, es fomenta la creativitat i la iniciativa de I"alumnat per tal de fer-
lo agent actiu del seu aprenentatge. Per aconseguir aixo, es fara un analisi de dos
projectes amb metodologia DIY. En definitiva, el que es pretén és partir de |'expressio
artistica com la base de la filosofia DIY en el grau d’Educacié Primaria, i arribar a la
inclusi6 de dita filosofia a totes les universitats catalanes.

Paraules clau: DIY, expressio artistica, creativitat, formaci6, universitat.

1. INTRODUCCIO

L’educacié esta en constant canvi, perd tot i aixi es pot comprovar que el procés
d’ensenyament-aprenentatge de l’actualitat continua estancat, sense ajustar-se a les
necessitats de la societat d’avui dia.

Per aquest motiu, s’han anat esdevenint diferents metodologies que intenten superar el
que s’anomena educaci6 tradicional. | la metodologia o filosofia DIY, juntament amb el
design thinking, la gamificacié, 'aula invertida (flipped classroom), aprenentatge per
projectes, les TIC per a l'aprenentatge col-laboratiu a l'aula, treball intel-ligencies
multiples, aprenentatge basat en jocs, entre d’altres, ens ajuden a fer I'aprenentatge de
I"alumnat més ric en base teodrica i innovadora.

Tot i aixi, es pot comprovar que la utilitzacié d’aquestes metodologies innovadores a
l'aula s6n minimes i en molts casos no s’arriben a aplicar del tot. I, si es fa, és en
assignatures puntuals, en les quals se sol acabar avaluant I’aprenentatge de la manera
habitual, per la qual cosa no s’arriba a completar el procés de cada una de les
metodologies aplicades.

' Estudiant del Grau de Pedagogia (Universitat de Barcelona). En constant formacié continua i amb una
trajectoria professional encarada a I’educacié d’alumnes amb necessitats educatives especials.

? Estudiant del Grau de Pedagogia (Universitat de Barcelona). Ha participat en diferents projectes en I’ambit
educatiu i social.
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Una de les metodologies menys implantades, sobretot en el context universitari, és el DIY,
malgrat ser-ne una de les més efectives pel paper actiu que pren la persona en el seu
aprenentatge. Fs per aixd que iniciatives com la de I’assignatura d’/nnovacic didactica en
les Arts Visuals de la Universitat Autonoma de Barcelona, o el DIYLab a nivell europeu,
busquen realitzar projectes a través d’aquesta, de manera que qui ho rep prengui una
nova visio de |'aprenentatge.

Amb aix0, aquest article pretén plantejar si avui dia és factible implementar la
metodologia DIY en les aules universitaries, ja que tenint en compte com s’estructura el
metode d’avaluacio, I’alumnat s’ha de veure sotmés a un sistema quantitatiu en comptes
de qualitatiu. A més, de I’adaptaci6 dels continguts curriculars i la modificacié dels plans
docents.

Un altre aspecte a considerar seria el paper de les tecnologies en tot aquest procés,
perqué una de les coses que ofereix la metodologia DIY és |'oportunitat de treballar amb
les noves tecnologies de la informacié (TIC). Pero, ens trobem en que per aixo s’hauria de
digitalitzar o adaptar tot aquest nou mén de les noves tecnologies, i permetre que les
materies de la universitat s’adaptin als nous canvis i demandes de la nova societat.

En resum, del procés DIY, sorgeixen també preguntes sobre la durada del procés, si
suposara algun cost, quin sera el rol del docent, si els recursos es posen a |'abast dels
estudiants, o bé, si han de fer la recerca dels materials que caldran per a desenvolupar
I"activitat.

2. IDEES PREVIES

Abans d’arribar a I'analisi dels projectes amb metodologia DIY, cal tenir en compte alguns
conceptes que facilitaran la comprensié de la lectura. Per tant, a les segiients pagines es
definira el DIY, s’explicara per qué el focus d’aplicacio es troba en el grau universitari de
Mestre d’Educacié Primaria, més concretament, |'expressio artistica, com també quina és
la metodologia actual en la mateéria.

2.1. Qué és DIY?

La metodologia DIY correspon al lema Do It Yourself (fes-ho tu mateix) i fa referéncia a un
moviment cultural i social que, com bé la paraula indica, la persona és la promotora del
seu propi aprenentatge a partir de les seves motivacions i del seu procés d’actuacio.

Aquesta metodologia sorgeix d’una produccié contracultural anomenada underground
que Gallego (2009) explica a partir de citar a Maffi (1975) com a “la cultura que parteix
d’'una subcultura juvenil (...) que indica aquella ‘nova sensibilitat’ (...) nascuda
originariament en els 50 i convertida en la decada successiva en una nova cultura, cultura

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 36



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

alternativa o contracultura” (pp. 32). D’altra banda, el mateix autor definia la filosofia DIY
d’aquesta manera:

El entorno que manejamos (...) hace que cualquier persona pueda producir, distribuir o
promocionar un producto saltdndose las reglas bdsicas de la sociedad capitalista.
Podemos decir que la metodologia DIY parte de una actitud de confrontacién basada en
hacer cosas por encima de los designios del mercado con un importante componente de
autogestion (Gallego, 2009, p.279).

El DIY implica tres estadis del concepte de Do It Yourself: un ideologic / politic, marcat
per una rebel-li6 d'ordre jerarquic establert; un altre industrial, que busca noves formes de
produccié fora de la cultura de masses, creant xarxes autonomes de producci6 i
distribucio; i un altre estetic, en la recerca del so (Gallego, 2016, pag. 281)

D’altra banda, Mestre (2016) cita a Mufnoz i Marin (2006) per classificar la cultura DIY
com a “actitud, cultura i filosofia relacionada amb la autogesti6” (p. 25). Mentre que a
I'article de Rivera, Sancho i Sdnchez (2017) es fa referencia a Eisenberg i Buechley (2008)
per a connectar aquest moviment amb les arts, ’artesania i la tecnologia digital en si.

En altres paraules, el que promou és fugir del capitalisme al qual esta sotmesa la societat
d’avui en dia. La metodologia t¢ un component d’altruisme i autonomia respecte a la
persona vers |'objecte a crear, a més d’una vinculacié amb moviments de caire creatiu (art
i artesania) i tecnologic (TIC).

En I'ambit educatiu, aquesta filosofia ajuda al subjecte a desenvolupar habilitats
individuals, com ara la creativitat i 'autonomia, per a produir un producte que potencii
un aprenentatge més visual, directe, didactic i pedagogic. Fs a dir, es pretén que el
missatge a transmetre arribi de forma clara, concisa i entenedora per tal que I"emissor i el
receptor desenvolupin un aprenentatge significatiu i satisfactori. Gracies a la cultura DIY,
I'individu pot utilitzar els materials i les eines que estan al seu abast per a crear i elaborar
el seu projecte, ja sigui individual o col-lectiu, per a avaluar-lo després i veure si els
resultats obtinguts eren els esperats.

En resum, el que permet és treballar de forma col-lectiva. O, dit en unes altres paraules, el
que s’anomena Do It With Others’ (DIWO), ‘fes-ho amb els altres’. El DIWO manté la
mateixa filosofia que el DIY, perdo el treball és col-laboratiu. Es comparteixen
coneixements, habilitats i es genera una interdependéncia en el desenvolupament del
projecte”.

* Do It With Others (DIWO) o ‘fes-ho amb els altres’ defensa que el coneixement s’ha de compartir amb la
resta i que no ha de romandre en un sol individu. Treballar en equip ajuda a compensar les necessitats i
carencies dipositades en una sola persona.

* Aquesta metodologia es va portar a terme a l’assignatura impartida a 4t de Pedagogia Entorns, Processos i
Recursos Tecnologics de I’Aprenentatge de la Universitat de Barcelona. L’alumnat havia de pensar i actuar
segons la cultura DIY per a donar soluci6 a la problematica d’un col-lectiu social.
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2.2 Les metodologies existents a les aules d’educacié primaria a Catalunya

Tal com es comentava a la introduccié de I'article, I’educacio es troba en un estancament,
aixi com en una fase de desajustament de la societat actual. Aixdo es pot veure, per
exemple, en la metodologia emprada per a impartir la docencia dels estudis superiors, la
qual, en general, es troba obsoleta: els alumnes tendeixen al memorisme’ i no deixen la
seva emprenta personal en el procés d’aprenentatge.

Pel que fa al tema del memorisme, Cerddn (2011) cita a Genovard Rosell6 (s.d.) per
definir el concepte com a: “Proceso de recordar contenidos o materiales previamente
aprendidos y que se mantienen almacenados para ser utilizados en una etapa posterior”
(p. 56). Mentre que Fingermann (2010) descriu el procés com a “aprenentatge format per
la repeticié mecanica”. En altres paraules, el que encara segueix fent I'educacié és oferir
uns continguts purament teorics que fomenten la repeticié de cara a I'avaluacié de la
materia.

Des del mén de l'educaci6, es fa una recerca exhaustiva de noves metodologies que
permetin superar aquest estancament per, aixi, posar-se al servei de les veritables
necessitats educatives. En canvi, i de manera contradictoria, les diverses Facultats
d’Educacié fan servir la mateixa metodologia que critiquen, de manera que,
contradictoriament, aquesta continua present en la gran majoria dels casos.

Un dels ambits claus del grau d’Educacié Primaria de les universitats catalanes és el de
I'expressié artistica, tant visual i plastica com musical. Tal com s’ha vist a |'apartat
anterior, és una materia que permet la utilitzaci6 de metodologies alternatives al
memorisme i que apropin als estudiants un aprenentatge més vivencial i significatiu
(Moreira, 2012). Tot i aixi, actualment la dinamica de l’aula és bastant uniforme i estable.

Per a arribar a aquesta afirmacié, i centrant-se en I'ambit de I’expressié artistica, s’ha
realitzat una analisi d’aquelles assignatures relacionades amb la tematica del grau
d’Educacié Primaria de diferents universitats del territori catala, com sén: la Universitat de
Barcelona (UB), la Universitat Autonoma de Barcelona (UAB), la Universitat de Girona
(UdG) i la Universitat Rovira i Virgili (URV). D’aquestes quatre, ens centrarem en les
materies de caire artistic, on la metodologia DIY podria funcionar activament i ajudar al
professorat a millorar la seva docencia.

En primer lloc, al grau d’Educacié Primaria de la Universitat de Barcelona (UB) hi ha una
serie de materies que treballen I"expressié artistica: Educacio Visual i Plastica a Primaria,

> Segons el diccionari, la paraula memorisme fa referéncia a el meétode d’ensenyament que es basa
exclusivament en I’aprenentatge a partir de la memoria. Per tant, com es veu a l'article, la metodologia
universitaria tendeix a utilitzar un gran contingut teoric per a avaluar-lo després en una prova final on
I"alumne ha d’exposar tot el que ha aprés durant el curs. Aquest procés de memoritzacié no suposa,
generalment, un aprenentatge significatiu per a la persona.
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Expressio Musical a Primaria, Cultura Visual i Infancia, Imatge Digital i Aprenentatge,
Tallers Creatius, Espai i Volum, Joguines i altres Objectes i Gravat i Estampacio.
D’aquestes, les dues primeres sén obligatories, mentre que les seglients son optatives i
“obligades de mencid”.

A primera vista, es pot observar que la Universitat de Barcelona ofereix un ampli ventall
de materies relacionades amb I’expressié artistica. Si bé és cert que aquestes materies
incorporen projectes i activitats per a afavorir un aprenentatge per descobriment i
significatiu per part de l'alumnat, es pot comprovar també que els docents sén els
encarregats, principalment, d’exposar i transmetre els continguts teorics sobre les
assignatures, com també els que dirigeixen el fil de cada sessio.

En general, totes les assignatures defensen la importancia del treball practic per a
desenvolupar les competencies necessaries per als futurs docents, perod aquests no prenen
un auténtic protagonisme en el seu procés d’aprenentatge, sin6 que tots els treballs que es
realitzen van orientats cap als resultats finals: la qualificacié académica abans que un
aprenentatge significatiu sorgit de la iniciativa de I"alumnat.

En segon lloc, pel que fa al grau d’Educacié Primaria a la Universitat Autonoma de
Barcelona (UAB), es troba que les assignatures de caire artistic es treballen en el segon i
tercer curs del grau; a segon es porta a terme la materia d’'Educacié musical i visual i a
tercer, la d'Educacio Musical, Visual i Aprenentatge. Les dues formen part de la formacié
basica i obligatoria del grau. En els dos casos, mirant el pla docent, es porta a terme una
metodologia expositiva per part del professor (nivell de continguts) i de |’alumnat
(exposicions orals dels treballs), realitzacié de seminaris, activitats expositives en gran

grup...

D’altra banda, pel que fa a les optatives del grau, matéries com Projectes Artistics,
Llenguatges Audiovisuals i Expressio Artistica, i Innovacié Didactica en les Arts Visuals, a
simple vista promouen un aprenentatge més dinamic i innovador, on l'alumnat sembla
que és el que crea el coneixement, perd a mesura que s’analitzen els plans docents es
comprova que acaben caient en la mateixa metodologia expositiva per part del
professorat. Tot i que l'Gltima optativa, pel que es veura més endavant, sembla que
promou inconscientment® una metodologia DIY.

En tercer lloc, el grau d’Educacié Primaria a la Universitat de Girona (UdG) ofereix un
seguit de matéries obligatories sobre expressié artistica, les quals es distribueixen al llarg
dels quatre cursos del grau: Comunicacio visual i musical per a usos académics i
professionals, Arts, qualitat i multiculturalitat, Educacié musical, plastica i visual 1 i
Educacio musical, plastica i visual 2. Aquestes fomenten un treball poc autonom, molt
tutelat per la figura del docent. De fet, les materies d’'Educacié musical, plastica i visual I i

® Durant I'analisi del pla docent de la matéria, en cap moment es detecta que s’expliciti un Gs conscient de
la metodologia DIY.
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Il atorguen un percentatge elevat de la qualificacié final (40%) a una prova escrita dels
continguts de |’assignatura, per sobre de treballs en equip o de reflexi6 individual, els
quals no superen el 30% cadascun.

A més, la Universitat de Girona té un ampli ventall de materies optatives orientades cap a
la vessant artistica, les quals sén: Art, comunicacié i joc visual i espacial en contextos
tecnologics (la qual no s’imparteix des de 2011), Del patrimoni multicultural a la
contemporaneitat artistica: recursos educatius, Sistemes | didactica de la representacio
visual i espacial: us de les tecnologies de la informacié i el coneixement, Taller de
tecniques  bidimensionals:  creativitat | processos artistics, Taller de técniques
tridimensionals: creativitat i processos artistics, Criteris, estrategies i metodologies per a la
sensibilitzacio en arts visuals i plastiques, Educacio estetica i vida quotidiana:
postmoderna, multicultural, feminista, ecologica, Intel-ligencies mdltiples, arts i creativitat,
Projectes de teatre visual a I’escola, Educacio emocional i arts, El dibuix i la imatge com a
instruments didactics, Educacio artistica ecologica i L’expressié corporal i la dansa.

Malgrat aquesta gran diversitat de materies relacionades amb I"expressi6 artistica, mirant
el pla docent d’aquestes, moltes d’elles consten de classes expositives i, a més, alguna
prova escrita com a avaluacié. D’altres, com alguns dels tallers, donen més rellevancia als
treballs practics, pero guiats pel tutor, de manera que la iniciativa d’aprendre i decidir
com fer-ho no sorgeix de |’alumnat.

Finalment, en el grau d’Educacié Primaria que s’oferta a la Universitat Rovira i Virgili
(URV) de Tarragona es troba que no hi ha una oferta tan amplia de materies artistiques
com s’ha vist amb anterioritat, siné que s'imparteix l|’assignatura d’Ensenyament i
Aprenentatge de [I’Educacié Musical, Visual i Plastica | a segon, i Ensenyament i
Aprenentatge de I’Educacio Musical, Visual i Plastica Il a quart. Les dues materies formen
part de la formaci6 obligatoria del grau i, en les dues, la metodologia que s’utilitza és de
caire expositiu, és a dir, sén sessions magistrals on el protagonisme, inevitablement, recau
en la figura del docent.

D’altra banda, tot i que no hi apareixen més assignatures obligatories i de formacié basica
relacionades amb I’ambit de I'educacié musical, visual i plastica, si que ho fan a través de
les assignatures optatives (tot i que només de la vessant musical) com: Audicio: les
histories de la mdsica, Dansa: la musica en moviment, Formacié Vocal i Auditiva,
Llenguatge musical, Practica Instrumental, creativitat i improvisacio, Agrupacions musicals
i Didactica de la Mdsica i la Dansa a Primaria.

Per tant, com s’ha vist al llarg d’aquest primer apartat, la majoria de les materies tractades
en les diferents universitats analitzades podrien estar subjectes a la filosofia DIY, ja que
aquesta cultura es vincula tant a I'educacié com a I'art. Portant-ho al context universitari,
incentivaria la motivacié dels estudiants, com també els proporcionaria una nova visi6 de
I"aprenentatge i del seu paper com a subjectes actius dins el procés.

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 40



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

3. APLICABILITAT DE LA CULTURA DI1Y DINS L’AULA

En aquest apartat, es pretén mostrar un parell d’evidencies de la filosofia DIY dins les
aules universitaries i com s’han dut a terme. Tots dos abasten nivells diferents, sent un
d’ells més ampli i l’altre més concret, perd mostren al lector dues maneres diferents
d’impulsar una iniciativa DIY. Primer es trobara el DIYLab, a nivell europeu, i el seguira
I'elaboracié d’uns tallers creats per I'alumnat de quart curs del grau d’Educacié Primaria
de la Universitat Autbonoma de Barcelona a I'assignatura d’Innovacié Didactica en les Arts
Visuals.

3.1 Projecte DIYLAB

El primer dels projectes a analitzar és el DIYLab, fundat per la Comissié Europea i el
Programa Lifelong Learning. El seu nom complet és Do It Yourself in Education: Expanding
Digital Competence To Foster Student Agency And Collaborative Learning (543177-LLP-1-
2013-1-ES-KA3MP).

El grup que forma aquesta iniciativa engloba diversos nivells academics: tres escoles
d’educacié primaria i secundaria i tres universitats, totes elles de tres paisos d’Europa,
com ho sén Espanya, Finlandia i la Republica Txeca.

Aquest projecte segueix la filosofia DIY abans esmentada, centrant-se en |’ambit educatiu.
La seva intenci6 és fer I'alumne el centre de I’aprenentatge experimental, com també el
creador dels propis materials que fara servir per a aquest assoliment de coneixements al
llarg de la vida.

Aleshores, el DIYLab posa émfasi en I'Gs de les tecnologies durant aquest procés, ja que
aquestes son part de la vida quotidiana dels subjectes que aprenen i, per tant, no es poden
desvincular de la seva educacié. Amb aix0, adquireixen també habilitats digitals i de
col-laboraci6 que els servira per a desenvolupar els seus propis projectes.

Visitant el lloc web del projecte, es pot veure una planificacié d’accions des del 2014 fins
el 2016, a través de les quals els professionals de l'educacié que hi participen
s’especialitzen en la cultura DIY i es fa una analisi de la situaci6, es duen a terme les
accions com a projecte i, finalment, es fa una avaluacié i propostes de millora. A
continuaci6, es troba una il-lustracié en la qual es pot observar aquesta planificacié de
manera més visual.
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2014 2015 2016

ANALYSIS IMPROVEMENTS

IMPLEMENTATION

SOCIO-ECONOMIC

TEACHER TRAINING EVALUATION

Font: DIYLab (2016)

Primerament, tal com mostra la imatge, s’analitza el curriculum del centre educatiu. Es
busca una perspectiva que tingui en compte tant l'estudiant com l'equip docent i la
familia, de manera que la cultura DIY es pugui introduir en el dia a dia. El personal
docent que hi participi en la proposta, a més, rebra un seguit d’activitats setmanalment
per a afavorir aquesta implementaci6 de la metodologia. D’aquesta manera, I'objectiu és
aconseguir un pla personalitzat per a cada centre educatiu que hi participi.

Més endavant, es duu a terme la implementaci6 del projecte a cada escola i universitat
amb un grup pilot d’estudiants. Finalment, el projecte acaba plantejant possibles millores
d’aquest de cara al futur i fent una avaluacié dels avantatges, riscos i costos que el DIY
suposa a nivell social i economic en els diversos nivells educatius tractats.

Seguidament, hi ha una imatge extreta del lloc web que mostra els diversos centres

educatius europeus que participen i impulsen aquesta iniciativa DIY. Cal destacar que dos
d’ells sén catalans: la Universitat de Barcelona i I’Escola Virolai.
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Font: DIYLab (2016)

Un exemple d’aplicacié d’aquesta iniciativa podria ser la metodologia emprada al grup
M2 de I'assignatura Entorns, Processos i Recursos Tecnologics d’Aprenentatge, portada a
terme pel docent i socioleg Pablo Rivera Vargas, membre del grup Esbrina. Els estudiants
havien de pensar en un col-lectiu social i en una possible problematica a abordar; a partir
d’aixo, en grups, farien recerca d’estrategies i recursos per a donar-hi resposta a través de
les tecnologies (Rivera-Vargas, Sanchez-Valero y Sancho, 2019. D’aquesta manera, es
fomentava la llibertat de l"alumnat per a explorar recursos i fer seu el procés
d’aprenentatge, a més d’arribar a trobar solucions factibles per a les necessitats
detectades.

3.2. Projecte elaborat a la Universitat Autonoma de Barcelona

El segon projecte a analitzar, és la materia d’Innovacié didactica en les Arts Visuals de la
UAB va portar a terme un procés DIY sense explicitar-lo directament. Es a dir, la mestra va
demanar a I"alumnat que elaboressin uns tallers per a I'alumnat de I'escoleta” que hi ha a
la universitat, i que havien de relacionar-lo amb el projecte Big Draw. Barcelona Dibuixa®
a partir de material reciclat.

7 L'escoleta és el nom que se li déna a I'Escola d’Educacié Infantil i Primaria que hi ha a la Universitat
Autonoma de Barcelona.

% El Big Draw és un projecte de I’Ajuntament de Barcelona on a partir de 40 tallers artistics, que tenen lloc a
la ciutat, impartits per diversos artistes (il-lustradors, arquitectes i dissenyadors), ofereixen als ciutadans i
ciutadanes diversos tallers vivencials en els quals poden implicar-se a través del dibuix de forma totalment
gratuita. Les persones interessades es poden adregar als punts informatius propers com sén els Museus
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Tot i que a l'aula no es va esmentar que el procés que estaven duent a terme, era DIY; es
va poder intuir gracies al testimoni d’una alumna de l'assignatura, la qual va aportar
informacié del procés que va seguir durant la creacié del seu taller. La dinamica del
projecte girava al voltant de I’'alumnat de quart grau d’Educacié Primaria, ja que eren els
que havien de crear el material didactic per a que I'alumnat de |'escoleta aprengués i
desenvolupés el seu aprenentatge partint de I'interes i motivacio.

El paper del docent aqui va ser de guia, ja que només va oferir les directrius a I’alumnat a
través d’una fitxa, de la qual es demanaven els seglients aspectes: nom del taller (exposar
el nom artistic o logotip del taller), components del grup (noms dels alumnes que elaboren
el taller), breu explicacié del taller (en que consisteix el taller), objectius del taller
(objectius principals del taller), organitzacié (com es desenvolupara el taller), materials
(que s'utilitzara per construir el taller), ubicacions (on tindra lloc el taller) i altres
observacions.

Arribats a aquest punt, va comencar el procés de recerca i construccié dels tallers
impartits pels futurs docents. Els alumnes es van inspirar en exemples que van trobar a
internet i els van adaptar al interessos i necessitats que els infants de I'escoleta poguessin
tenir. En total es van elaborar un seguit de nou tallers, els quals giraven entorn a
tematiques completament diferents les unes de les altres. Algunes tractaven habilitats
manipulatives com era el taller Cus-Cus!, que consistia en cosir un dibuix ja elaborat;
habilitats interpretatives a partir d’'una representacié de teatre protagonitzada pels alumnes
en el taller Dibuixant I'escena; experimentacié amb materials translicids i opacs per a
treballar el mar, com van fer en el taller Glup-Glup; conscienciar I'alumnat de la
necessitat de reciclar i mantenir un medi ambient lliure de brossa com es va fer al taller
Una ciutat de cartré i Scraphome, amb la diferencia que el primer també treballa la
psicomotricitat fina, i el segon se centra en el foment de la creativitat i el treball en grup.

Acte seguit, s’exposa |'exemple del taller d’Scraphome que es va portar a terme per part
de quatre alumnes:

Picasso, Joan Mir6, MACBA, MNAC, Museu de les ciéncies naturals de Barcelona-Parc del Forum, Museu
del Disseny de Barcelona.
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ure

BIGDRAW Innovacié didactica en les arts
zznm 3. Conscienciar a l'alumnat de la reutilitzacié de diferents materials per realitzar
creacions artistiques.

4. Desenvolupar el treballar en equip.
Nom del taller: SCRAPHOME!

Organitzacié
2 A
i E'\ﬂ >\
5 L N i Abans i durant el taller
H O M E ! Primerament, és important l'organitzacié prévia a I'activitat, en la qual hem de preparar el
material, I'espai i l'organitzacio o la tasca/paper de cada membre del grup.

Cada persona del grup ha d'intervenir segons les necessitats que sorgeixen al moment,

encara que és important que cada membre del grup sigui responsable d'una tasca en

Components del grup concreta, com ara, tenir cura del material, ajudar a netejar, la gestié de laula, la
interrelacié amb els alumnes, etc. No obstant aixd, aquests rols son orientatius i flexibles,
ja que ens adaptarem a les necessitats del moment.

Després del taller

Posteriorment al taller, cal reflexionar sobre alld que hem observat durant el procés.

Breu explicacié del taller

Materials
El nostre taller de scraphome es basa a utilitzar la técnica del
collage per construir la casa dels teus somnis. Els alumnes e R de d °
uneixen caixes de cartré per crear els diferents espais que o Tisores . -
volen que tingui la seva casa. Per tal que els infants li donin e Caixes de sabates
personalitat a la casa, nosaltres els hi proporcionem revistes « Roba
de decoracid, propaganda diversa, filferro, plastilina, etc o Plastilina
D'aquesta manera, els nens i nenes poden retallar alld que e Taps de suro
els agradi més per a decorar I'espai de la casa que han o Filferro
escollit | crear diferents objectes amb els materials reciclats. . Fil
Un cop tots els alumnes han passat pel nostre taller, e Cola
obtindrem diferents cases amb tots els espais que els infants o Celo (per unir les caixes de cartrd)

hagin creat durant tot el procés.

Ubicacions (indicar un parell o tres de preferéncies)

Objectius del taller
- Aula tancada
1. Utilitzar la técnica del collage per fer una creacié artistica
2. D par la g ila dels alumnes a partir de material
reciclat

Font: Mar Mor6n, professora de 'assignatura d’Innovacié didactica en les arts visuals
(2018)

Com ja s’ha comentat, aquest exemple mostra com les alumnes de l|’assignatura
d’Innovacié didactica en les arts visuals parteixen de la necessitat de conscienciar els
infants de la importancia del reciclatge, i que poden fer ells i elles per a aprofitar els
materials que tenen a casa i aprendre, i com és treballar en equip.

Podem dir que I'assignatura s’engloba dins la metodologia DIY perqué fent referencia al
lema de “Fes-ho tu mateix”; veiem que els alumnes han fet per ells mateixos el disseny
d’uns tallers que se’ls va proposar des de I'assignatura i que han desenvolupat a partir dels
seus interessos i motivacions al respecte. A més, els tallers creats sorgeixen a partir de
tematiques actuals, com ara el reciclatge i la consciencia de tenir cura del medi ambient i,
per tant, de la resoluci6 d’aquests.

D’altra banda, es provoca tant I'estimulacié creativa, innovadora i manipulativa dels

estudiants de I"assignatura com dels infants que porten a terme els tallers. | aix0 es fa per a
arribar a la creaci6 i construccié de coneixement entre iguals. Es aqui on es recupera
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I'article de Rivera, Sancho i Sdnchez (2017) esmentat amb anterioritat, en el que es
comenta que el moviment és fruit de les arts, I’artesania i la tecnologia digital.

A més, tenint en compte la dinamica que segueixen tots els tallers, es troba que el procés
segueix les directrius del DIY, perque hi ha un docent que guia I'aprenentatge dels
alumnes pero no pren el protagonisme, i uns estudiants que guien |’aprenentatge d’uns
infants a través de metodologies dinamiques i properes a la realitats dels nens i nenes de
I"escoleta, arrel d’una iniciativa que s’origina a la ciutat de Barcelona.

En resum, com ja es comenta més a dalt, la intencié és que I"alumne sigui el centre de
I"aprenentatge experimental, com també el creador dels propis materials. Per tant, veiem
que tots els treballs tenen certa fonamentaci6 teorica i per objectiu, reforcar aprenentatges
i coneixements que els infants ja tenen. Com bé diu Mestre (2016) en el seu treball: “El
movimiento (...) pretende generalizar la manufactura de productos, basado en la
fabricacién, creacién o reparacién de cosas por uno mismo; de modo que promueve el
ahorro, la formacién y aprendizaje, sirve de entretenimiento y sobre todo el desarrollo de
la creatividad personal” (p. 17).

4. CONCLUSIONS

Després d’aquesta analisi exhaustiva tant del que suposa el DIY com de la metodologia
actual al grau de Mestre d’Educacié Primaria a Catalunya, a més dels dos projectes que
fan servir aquesta metodologia Do It Yourself, s’arribaria a donar resposta als interrogants
sorgits en |"apartat introductori de la lectura.

Per comencar, es demostra amb aquests dos projectes que és factible implantar la
metodologia DIY a les aules universitaries. Per fer-ho, cal la implicacié del subjecte que
apren, I'equip docent i les families, tal com ens mostra el DIYLab. Tot i que també es pot
impulsar a través de petites iniciatives, com ara els tallers per al projecte Big Draw.
Barcelona Dibuixa.

Acte seguit, pel que fa al paper de les tecnologies a aquest procés, s’ha vist que sén un
component molt Gtil per donar a coneixer els possibles projectes creats mitjancant la
metodologia, ja que permeten exposar el contingut a la resta d'usuaris i que aquests
aprenguin els uns dels altres (aprenentatge entre iguals o cooperatiu).

D’altra banda, els recursos com també s’ha pogut veure normalment no es posen a |’abast
dels estudiants, sind que son ells i elles els que busquen com arribar a construir el que
s’ha demanat des del professor de l'assignatura. El professorat Gnicament déna les
directrius o pautes de la finalitat del projecte i deixa total llibertat al desenvolupament de
la tasca.
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En referencia als aspectes més tecnics de la metodologia, els costos del DIY sén minims,
per no dir inexistents, ja que s’aprofiten materials a I’abast de qui té la iniciativa de dur a
terme el procés i normalment, s’intenten utilitzar materials reciclats. Pero, és cert que en
alguns casos, si s'utilitzen eines tecnologiques, el cost podria ser significatiu.

S’ha vist també que aquesta cultura no suposa una durada determinada, ja que el DIYLab
ha mostrat una planificacié de tres anys, mentre que la iniciativa dels tallers per al Big
Draw. Barcelona Dibuixa tenen una temporitzacié d’un semestre universitari, és a dir, el
transcurs d’una assignatura.

[, finalment, pel que fa al paper dels docents, dir que tenen un rol més secundari, de guia
del procés; és a dir, exposen la finalitat i unes certes pautes a seguir, pero després deixen
que l’alumne desenvolupi el projecte per ells sols i soles i el seu paper prendra
importancia si I'alumnat necessita ajuda.

Per concloure aquest treball, s’arribaria a la conclusié general que la cultura DIY suposa
sortir de la zona de confort de la persona, a la qual esta acostumada a través de les
metodologies, tasques i avaluacions pels que passa en el seu dia a dia. Davant aquest fet, i
tal com s’ha comentat a la introduccié de larticle, sorgeixen metodologies alternatives al
tradicionalisme que pretenen donar resposta a aquesta necessitat de connexi6 amb
I’actualitat social i tecnologica.
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EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LA ERA DE LAS TECNOLOGIAS
DIGITALES
MEANINGFUL LEARNING IN THE DIGITAL TECHNOLOGICAL AGE

Carla Blancafort', Judith Gonzilez® y Ornela Sisti*

Resumen: La pedagogia es la ciencia enfocada en el analisis de los procesos de ensefianza
y aprendizaje y en la innovacién, tanto a nivel metodolégico como instrumental, para
favorecer procesos que den lugar a aprendizajes realmente significativos y que respondan
a las tendencias de la dindmica social actual. A lo largo de este escrito analizaremos
cémo propiciar, desde una perspectiva pedagdgica, escenarios y condiciones para generar
aprendizajes Gtiles para vivir -y sobrevivir- en la Era Tecnoldgica. Para ello, en un primer
punto establecemos nuestro marco teérico respecto al concepto de aprendizaje
recuperando las grandes teorias de base constructivista y algunas de las aportaciones
cientifico-tedricas actuales. Posteriormente, revisaremos algunas propuestas concretas que
bajo nuestro criterio aportan un enfoque innovador para generar aprendizajes
significativos, aprovechando de forma positiva el desarrollo tecnolégico. Por ultimo,
presentamos nuestras conclusiones en torno a la concepcion de la educaciéon vy el
aprendizaje en la sociedad digital.

Palabras claves: Teorias del aprendizaje, constructivismo, E-learning, gamificacion,
educacion permanente.

1. INTRODUCCION

En la actualidad, la pedagogia representa un espacio de pugna entre distintas ciencias que
disputan su estatus de disciplina fundante del campo educativo. Esta situacién complica y
entorpece el entendimiento de la pedagogia, en un andlisis que oscila entre la
reivindicacién de la misma como una disciplina auténoma y su comprensién como
nucleo de interseccion de otras ciencias. A pesar de esta disputa, es evidente que en todas
las perspectivas se asume una misma finalidad. Es por ello por lo que podemos afirmar
que la pedagogia engloba un conjunto de saberes que nos permiten conocer cémo guiar o
conducir a un individuo, es decir, educarlo.

Este conjunto de saberes pretende dar respuesta a las necesidades de los individuos, de
forma concreta o general, involucrando distintos aspectos que atanen desde lo mds
emocional y personal hasta las caracteristicas del entorno en el que se encuentran. Por
esta razon, si consideramos la caracteristica postmoderna o liquida de la sociedad actual

! Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
? Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
’ Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
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(Bauman, 2013), no podemos plantear pedagogias que no analicen o consideren los
entornos digitales que imperan en la [lamada Era Digital. En consecuencia, nuestros
esfuerzos por entender y aplicar conocimientos educativos, no sélo ha cambiado de
entorno sino también de paradigma.

En el presente trabajo pretendemos establecer una perspectiva pedagégica que responda a
las necesidades educativas actuales. Dada la diversidad de estas demandas -nuevas
formas de comunicacion, tecnificacién de los procesos formativos, cambios en las
funciones y roles de los docentes, nuevos métodos, recursos y entornos de ensefianza,
enfoque competencial del aprendizaje, etc.- nos centraremos en la bisqueda y creacion
de condiciones que potencien y generen aprendizajes significativos en la Era Digital.

Con el fin de proponer un discurso aclarativo y cefido al objetivo del capitulo,
expondremos distintas perspectivas, desde distintas ciencias como la psicologia o la
didactica, con tal de evidenciar cémo las tecnologias digitales pueden facilitar la creacion
conjunta de conocimiento y cudles son los beneficios que supone el uso de recursos TIC
en los procesos de enseflanza/aprendizaje. De esta manera, pretendemos articular no sélo
una respuesta tedrica sino una justificacion practica del uso de las tecnologias digitales y
sus beneficios en el desarrollo de una practica educativa integral, permanente vy
significativa.

2. TEORIAS DE APRENDIZAJE DE BASE CONSTRUCTIVISTA

Muchas son las teorias de aprendizaje que a lo largo de la historia han intentado analizar
y comprender los procesos de desarrollo cognoscitivo del ser humano y que han servido
como fundamentos teéricos de diversos métodos de ensefanza. Desde nuestra
perspectiva, la mejor manera de optimizar las experiencias de aprendizaje es
reconociendo al ser humano como ser individual y social que se configura como tal a
partir de la adquisicion de conocimientos y fruto de la interacciéon con el entorno
sociocultural. Compartimos, pues, un enfoque de aprendizaje constructivista respecto al
que Carretero (1997) afirma:

Bdsicamente es la idea de que el individuo -tanto en los aspectos cognitivos y sociales del
comportamiento como en los afectivos- no es un simple producto del ambiente ni
resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia; que se produce dia
a dia como resultado de la interaccion entre esos factores. (p.24)

Algunas de las teorias que sustentan el constructivismo educativo provienen del campo de
la psicologia cognitiva®. El psicélogo suizo Jean Piaget utilizé los términos asimilacion y
acomodacion para explicar como se produce el proceso de desarrollo cognitivo. Tal como
explica Herrera Batista (2002), el proceso de asimilacion es un proceso activo en el que

* La psicologia cognitiva estudia los procesos y mecanismos mentales a partir de los cuales se construye el
conocimiento.
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los nuevos conocimientos se asocian a los esquemas mentales ya existentes. La
acomodacion seria el proceso de modificacion de las estructuras cognitivas anteriores tras
la incorporacién de nuevos conocimientos que han sido procesados y asimilados,
generando una reestructuracion de los esquemas mentales preexistentes.

Para que el proceso resulte satisfactorio se ha de llegar a un equilibrio entre los procesos
de asimilacion y acomodacién. Herrera Batista (2002) sefiala que “el equilibrio vendra
después de una reinterpretacién de los hechos, la cual podra ser generada de manera
individual (auto-aprendizaje) o colectiva (aprendizaje guiado)” (p. 5). El proceso de
equilibrio es determinante para el desarrollo cognitivo de los individuos y guarda una
estrecha relaciéon con el concepto de aprendizaje que, de acuerdo con el enfoque
constructivista, podria definirse como un proceso de reajuste de las estructuras cognitivas
de un individuo mediante la incorporaciéon de conocimientos nuevos generados a partir
del contacto con la cultura y la implicacién en la dindmica social.

A lo largo de la década de los 60, el psicélogo ruso Lev Vygotsky desarroll6 la psicologia
cultural para explicar cémo el desarrollo cognitivo individual depende de la relacién con
el medio social. Como explica Martin (2018), Vygotsky plantea la Ley de la Doble
Formacion de los procesos psicolégicos superiores para definir el desarrollo cognitivo
como un proceso de cambios a nivel psicolégico (estructuras mentales internas)
producidos por el contacto, la experimentacién y las experiencias en el entorno social a
partir de la construccién de conocimientos. En relacién a esta idea, Lucci (2006) afirma
que: “En esa perspectiva, el aprendizaje es contemplado como un proceso que antecede
al desarrollo, ampliandolo y posibilitindolo. En otras palabras, los procesos de
aprendizaje y desarrollo tienen influencias mutuas, generando condiciones en las que a
mayor aprendizaje mayor desarrollo y viceversa” (p. 10).

Lo que Vygotsky plantea es que el proceso de desarrollo se produce en dos fases: primero
a nivel social a partir de la interacciéon con el medio social, para luego producirse un
proceso individual de internalizaciéon de nuevos conocimientos. Asi pues, el proceso de
desarrollo asociado al concepto de aprendizaje adquiere un caracter dindmico y el
entorno en el que se produce la interaccion juega un papel crucial al respecto.

David Paul Ausubel también desarrollé una teoria cognitiva de aprendizaje y acuid6 el
concepto de aprendizaje significativo para referirse a todos aquellos elementos y factores
que influyen en el proceso de desarrollo. Para Ausubel, el aprendizaje de una persona
depende de sus estructuras cognitivas previas: aprender de manera significativa implica
una conexion entre los conocimientos anteriores - ya asimilados e interiorizados- y la
nueva informacién que se ha de procesar e incorporar a los conocimientos previos. Al
respecto, Rodriguez (2011) afade que, para que un proceso formativo devenga en un
aprendizaje realmente significativo, se han de cumplir dos condiciones esenciales: por un
lado, el alumno ha de mostrar una actitud de predisposicion e interés por aprender y, por
otro lado, el material didactico ha de resultar atractivo. En palabras de Rodriguez (2011),
esto Gltimo implica:
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Por una parte, que el material tenga significado ldgico, esto es, que sea
potencialmente relacionable con la estructura cognitiva del que aprende de
manera no arbitraria y sustantiva; y, por otra, que existan ideas de anclaje o
subsumidores adecuados en el sujeto que permitan la interaccién con el
material nuevo que se presenta. (p. 32)

Desde la dptica educativa, esto sugiere que es necesario realizar una evaluacién inicial
del estudiantado para conocer el punto de partida que servird como referencia para
seleccionar las técnicas y estrategias de ensefianza que mejor se adeclien a las
necesidades de los aprendices.

La teoria de Ausubel promueve un tipo de aprendizaje por descubrimiento que, segin
Olivera, Donoso y Orellana (2011) “se basa principalmente en el hecho de que el alumno
vaya descubriendo nuevos conceptos, ideas y proposiciones y que también se interese en
conocer mas profundamente a sus pares” (p. 7). En este sentido, el elemento motivacional
adquiere especial relevancia y se ha de contemplar como un componente fundamental en
la planificacion educativa. De igual modo, se han de crear entornos de aprendizaje que
fomenten la autorregulacién y la autonomia del estudiantado y que, al mismo tiempo,
favorezcan un tipo de aprendizaje colaborativo.

En relacién a esta idea, Rodriguez (2011) define el concepto de aprendizaje significativo
como un proceso critico que s6lo es posible si aquello que el individuo incorpora a sus
esquemas mentales previos tiene un sentido relevante para él, de acuerdo a sus intereses y
motivaciones personales. Al respecto, Ledoux (1999) sefial6 que “parece desprenderse de
la neurociencia actual que el cerebro emocional es el responsable de toda actividad
creativa, de motivar la accién y de impulsarla” (citado en Bernal, 2011, p. 10).
Considerando que aprendizaje y emocion son dos conceptos intimamente relacionados, la
necesidad de colocar al alumno en el centro del proceso de ensehanza/aprendizaje
resulta evidente. Para ello, es necesario reconsiderar los métodos educativos tradicionales
y utilizar recursos y estrategias que vayan en consonancia con las tendencias del aprendiz
y que favorezcan un tipo de aprendizaje por inmersion.

Asimismo, las nuevas formas de comunicacion e interaccion han de ser atendidas e
incorporadas en los procesos de ensefianza para que se ajusten a los requerimientos de la
sociedad actual. Respecto al uso de ordenadores y recursos tecnolégicos en contextos
educativos, Herrera Batista (2002) afirma que:

No se trata, sin embargo, de desechar toda experiencia anterior, sino de
incorporar y enriquecer las fuentes y las teorias del aprendizaje de manera que
permitan comprender mejor la naturaleza de este nuevo medio y las
posibilidades que ofrece a través de la psicologia cognoscitiva y las demas
ciencias de la educacion. (p. 6)
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En relacion a esto, la Teoria del Conectivismo de Siemens intenta explicar los procesos de
aprendizaje en la Era Digital. Siemens (2004) asegura que “el conocimiento que reside en
una base de datos debe estar conectado con las personas precisas en el contexto
adecuado para que pueda ser clasificado como aprendizaje”(p. 7). El desarrollo
tecnolégico ha posibilitado la difusion de gran cantidad de informacién en entornos de
aprendizaje virtuales que debe ser cuidadosamente seleccionada y analizada. En relacién
a la idea de conectividad, Selwyn (2014) advierte que para muchos profesionales el
aprendizaje a través de la red pasa por las posibilidades de acceso a la mayor cantidad de
informacién y sefiala que “Desde esta perspectiva, el aprendizaje se entiende como la
capacidad de conectarse a nodos y fuentes de informacién especializada cuando y como
se necesite” (p. 12). Selwyn es un claro detractor del determinismo tecnolégico y nos insta
a reflexionar sobre el sentido de la educaciéon desde la premisa de que “el futuro de la
educacion podrd sin duda pasar por un uso cada vez mayor de internet, pero no estara
determinado por él” (p. 25). En su opinion, las tecnologias pueden ser un buen recurso de
ensefianza siempre que se conciban como un medio para promover flujos de
comunicacién y creacién conjunta de conocimientos, como herramientas didacticas para
potenciar un tipo de ensefianza activa y un aprendizaje basado en la experimentacion, y
no como un fin en si mismas.

3. ENTORNOS E-LEARNING

Una vez expuesta la fundamentacion y el desarrollo teérico sobre las distintas formas de
describir el proceso de ensenanza-aprendizaje, pasaremos a enmarcar estas teorias en los
entornos digitales actuales. Para ello no solo describiremos el entorno potencial y
creciente actual, el E-learning, sino que también describiremos sus beneficios y fortalezas
como apuesta para un entorno potencial de ensehanza-aprendizaje (Rivera-Vargas,
Guitert-Catasus y Alonso-Cano, 2013).

De forma inicial pasaremos a definir el concepto protagénico de este apartado. De forma
general podemos definir dicho concepto como cualquier uso de la tecnologia durante los
procesos de ensefianza-aprendizaje (Alvarez, 2003). No obstante, la complicidad vy
desarrollo tanto del concepto como sus distintas aplicaciones en el ambito educativo
fuerzan una definicién mas compleja y diversificada.

La educacion, tal y como hemos expuesto anteriormente, se ha visto sometida a diversos
paradigmas que han revolucionado tanto la forma de entender dicho fenémeno como su
finalidad. Actualmente, el nuevo reto al cual se enfrenta la educacion reside en su
convivencia con el creciente desarrollo de las TIC y su coexistencia con los “recursos
tradicionales”. En otras palabras, el paradigma del siglo XXI se centra en un modelo de
formacion donde se fomenta el aprendizaje en red y la creaciéon de comunidades
educativas simultaneas y accesibles en cualquier momento y lugar (Bosco, Mino, Rivera-
Vargas y Alonso, 2016; Rivera P., Alonso C., y Sancho J., 2017).
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Fruto de la necesidad de conocer y aplicar estrategias y recursos didacticos mediante las
TIC y el uso de Internet, irrumpe el desarrollo de la modalidad educativa e-Learning y su
incorporacion como un medio para facilitar la educacién a las necesidades 'y
caracteristicas de las sociedades actuales. En consecuencia, podemos afirmar que este
cambio de paradigma educativo o evolucion formatea la educacién a distancia y fuerza a
todo el ambito educativo a la investigacion y formulacion de nuevas didacticas y teorias
del aprendizaje (Rivera P., Alonso C., y Sancho J., 2017).

Por ello, el fenémeno e-Learning desciende de la globalizacién de la educacién, los
avances tecnoldgicos y del uso imperativo de Internet en las sociedades actuales para
ofrecer una educacién adaptada a las demandas educativas y formativas en un mundo
cada vez mas complejo e interconectado. Ademads, una de las caracteristicas de esta
modalidad educativa es que parte desde un enfoque constructivista y colaborativo. El
principio constructivista representa, en el desarrollo de la modalidad e-Learning, no solo
la accesibilidad a la informacién sino también una via para facilitar la construccién de un
conocimiento compartido. La creacién de un aprendizaje significativo y comunitario es
fruto del potencial comunicativo e interactivo que facilita el uso de herramientas digitales
e Internet.

A pesar de que el concepto y uso del e-Learning se concibe como reciente y novedoso,
podemos afirmar que esta modalidad educativa no implica el fin de la profesiéon docente.
De esta manera, y aunque el uso de recursos digitales pueda estimular la eliminacion de
determinados segmentos de profesiones, la existencia de elementos digitales en el ambito
educativo no exime a los docentes de su responsabilidad pedagdgica, puesto que la
interaccion y la condicién humana no son sustituibles. Mediante el uso de las tecnologias
digitales para la creacion de entornos educativos, los docentes no solo tienen un papel
relevante, sino que también llevan a cabo una funcién propiamente pedagogica que, mas
alld de instruir en contenidos, implica una formacién en la autonomia y el aprendizaje
propio y significativo de los estudiantes.

Con tal de llevar a cabo una descripcién mas valorativa sobre la modalidad e-Learning, a
continuacion, llevaremos a cabo una enumeracién argumentativa de las posibles ventajas
y desventajas propias del modelo y su aplicacion. Para ello, de forma inicial cabe destacar
el principio democratizado educativo que promueve.

Considerando que la accesibilidad al conocimiento y la informacioén, gracias a Internet y
las TIC, es una realidad al alcance de todos, esta modalidad representa un avance
educativo por excelencia. El fil6sofo Jean-Francgois Lyotard, quien en el afo 1979 publicé
La condicién postmoderna: informe sobre el saber, remarcaba que las nuevas metas del
poder ya no recaen en lo material ni en lo fisico, sino en el conocimiento (Lyotard, 2006).
Si nos centramos en el discurso del autor, la aparicion de las nuevas tecnologias abre las
puertas a un conocimiento mas globalizado y accesible, aunque a su vez pueda estar mas
comercializado.
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Ademas de esta caracteristica, considerada subjetivamente esencial, Julio Cabero (2006)
recoge un serie de ventajas del e-Learning, recogidas en su articulo Bases pedagdgicas del
e-Learning. Para este, las principales aportaciones que conlleva el modelo e-Learning son:
facilita la disposicion de un amplio volumen de informacion y la actualizaciéon de la
misma, flexibiliza la informacién independientemente del espacio y el tiempo en el cual
se encuentren el profesor y el estudiante, permite la deslocalizaciéon del conocimiento,
facilita la autonomia del estudiante, propicia una formacién personalizada y al momento,
ofrece diferentes herramientas de comunicacién sincrénica y asincrénica para ambas
partes, favorece la planificacién formativa basada en el uso de la diversidad multimedia
ademds de la interactividad entre profesor-contenido-alumnos, permite el registro de la
actividad realizada por los estudiantes en servidores y, finalmente, ahorra costes y
desplazamientos.

Como podemos observar en el analisis del autor, las aportaciones del e-Learning no solo
estan estrechamente vinculadas con las teorias cldsicas sobre el aprendizaje como el
constructivismo o el aprendizaje significativo, sino que también promueve teorias
modernas como el conectivismo, donde rige y predomina la interaccion entre el
conocimiento y las personas (Rivera-Vargas y Aranguiz —Salazar, 2011). Es por ello que
podemos afirmar que dicha modalidad se presenta como una gran apertura innovadora
educativa y, a su vez, como medio para garantizar un aprendizaje significativo, centrado
en la persona y equitativo.

Con el fin de concluir este apartado, y siguiendo con el estudio del autor Julio Cabero,
citaremos los principales inconvenientes del e-Learning seguidos de una reflexion final.
Por ello, las principales desventajas son: una mayor planificacion y, en consecuencia, una
mayor inversion de tiempo por parte del profesor, requiere de unas minimas
competencias tecnolégicas por ambas partes, excluye a los alumnos que no cumplan con
unas habilidades minimas en el trabajo auténomo, no garantiza una formacién de
calidad si los ratios entre profesor y alumno no son los adecuados y si no se previenen
una actuacion sobre las demas dificultades (Cabero, 2006).

En conclusion, el uso del e-Learning no implica la desapariciéon de la figura del
profesorado, aunque el conocimiento no gravite en torno a él, pues que implica una
mayor inversion de tiempo y esfuerzo para planificar e interactuar de forma adecuada con
el alumnado. Por esta razén, el disefio y aplicacién de esta modalidad educativa requiere
tiempo de exploracién y perfeccionamiento por parte de los profesionales de la
educacion, con el fin de potencializar al maximo la inserciéon de los medios digitales en
los entornos educativos.

4. EL JUEGO: Game Based Learning

Entendemos el juego (en su significado mds comdin y extendido) como “ejercicio
recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde” (Real
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Academia Espafiola, 2001). Podemos anadir a esta definicion que el juego tiene una
finalidad de entretenimiento, diversion y que jugando se suele desarrollar alguna destreza
o habilidad. Por otra parte, la formacién delimita el proceso de desarrollo afectivo,
intelectual y moral que resulta de la adquisiciéon de conocimientos (Spanish Oxford living
Dictionaries, s/f). Entonces, ;qué es el juego como herramienta de formacién?

Segin Murillo (2009), definimos el juego como herramienta de formacién como una
actividad que se realiza con una finalidad educativa, con un objetivo de desarrollo
enfocado a la adquisicién de conocimientos y mediante la ludicidad como instrumento.

A finales del siglo XVII, Frobel (pedagogo aleman creador del Kindergarten) dio los
primeros pasos hacia la idea del juego como base del aprendizaje desde la primera
infancia. No sélo subrayé esta actividad, sino que la relacion6 estrechamente con lo que
en unos anos se convertiria en el trabajo. De esta manera Frobel establecié un paralelismo
entre el juego y la practica profesional que el/la nifio/a llevaria a cabo (Adelman, 2000).

Hoy en dia somos plenamente conscientes de la importancia de la dimensién lddica
dentro de las escuelas y la educacion infantil y primaria, pero a partir de la secundaria y
finalmente en la post-obligatoria, esta importancia decae hasta el punto de desaparecer
(Panqueva, 1998). ;Qué nos pasa por el camino? ;De verdad pensamos que los adultos ya
Nno queremos o0 necesitamos jugar?

Si tenemos en cuenta la definiciéon de la UNESCO (Vargas, 2017) del aprendizaje a lo
largo de la vida, entendemos este proceso como un aprendizaje no confinado a un
periodo especifico de la vida, sino “de la cuna a la tumba”. Acogiéndonos a esta
definicién, si nunca acabamos con nuestro proceso de desarrollo, ;por qué debemos
modificar radicalmente los métodos de formacién que utilizamos?

El juego es una herramienta ideal para practicar a base de ensayo-error situaciones
cotidianas, por este motivo representa uno de los principales agentes socializadores y de
transmisién cultural en nuestros primeros afios de vida. Los/as nifios/as juegan
simbdlicamente (a papas y mamds, al supermercado, a oficios..., en definitiva, a
representar la realidad proyectando sus esquemas mentales en el contexto del juego) y los
adultos aprendemos de la abstraccion, la teoria y el pensamiento légico, pero
necesariamente también de la practica (Panqueva, 1998). Hacia este ultimo punto
comenzamos a configurar lo que seria el mapa de areas de formacién de la persona
adulta a nivel académico y/o profesional.

Se puede abarcar individualmente las tres dimensiones del saber (saber, saber hacer y
saber ser) mediante herramientas mayormente tradicionales como clases magistrales,
material tedrico (bibliografia) y ejercicios practicos, pero rigiéndonos por la dictadura de
la eficiencia que impera en la sociedad actual y que tiende a economizar recursos
(temporales o humanos) es logico intentar encontrar un método que unifique las tres
dimensiones y haga una propuesta sélida de aprendizaje combinado (Panqueva, 1998).
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Esta propuesta también debe intentar ser entretenida, despertar el interés del educando y
no suponer un proceso largo y tedioso o dificil de administrar a un gran grupo de
personas, como seria el caso de un aula universitaria o una formacién en una gran
corporacion (Cortizo et al., 2011).

En definitiva, el juego es una herramienta formativa completa y beneficiosa porque apela
directamente al sentimiento e involucra de esta manera a sus participantes. A lo largo de
los anos hemos podido ver la evoluciéon de la gamificacion, que utiliza elementos como
juegos de mesa convencionales y no tiene como imprescindible las plataformas digitales,
junto con la evolucién de la tecnologia. Ahora hablamos de Game Based Learning
(método que trabaja los contenidos de una formacién a través de videojuegos) y de
serious games (videojuegos con un trasfondo social, instructivo o politico). Una ventaja
que nos brinda el GBL (actualmente DGBL, digital game based learning) frente a los
métodos tradicionales es la oportunidad de adaptar el ritmo de aprendizaje al usuario y
potenciar la autogestién del conocimiento, ademas de la motivaciéon que suponen los
videojuegos a todas las edades.

5. CONCLUSIONES

La era digital ha abierto nuevos horizontes de posibilidades. Es, en si misma, un entorno
de ensefanza-aprendizaje que ha traido consigo recursos y metodologias que concuerdan
con el perfil del estudiantado o “usuario” actual. Aprender donde y cuando sea, donde y
cuando se quiera. La necesidad de inmediatez cuando se quiere saber algo: a esto nos
empuja la modernidad liquida y a esto da respuesta el entorno digital. Pero, jesto es
realmente educar(se)/estar educado?

Hemos transitado a una nueva era social y es cuestién de afios para que no queden
generaciones no-nativas digitales. La educacion debe afrontar este cambio porque ya no
existe la posibilidad de mantenerse ajeno. Incorporar el DGBL, potenciar el e-learning y
crear programas educativos que contemplen ambos es un objetivo de la educacién de
esta primera mitad de siglo. Permitir que el sujeto trace su ruta y paute su propio avance
pasa por facilitar que el aprendizaje se dé en el momento en que el sujeto quiera. No
obstante, la figura del formador y su rol de guia y acompanante no debe en ningin caso
suprimirse, sino mas bien redefinirse y actualizarse.

La Era Virtual rompe las barreras fisicas que delimitan el entorno educativo tradicional y
debemos aprovecharlo. Pero en la linea de lo manifestado por Cobo y Rivera-Vargas
(2018), no podemos perder de vista que, en un mundo cada vez mas globalizado, existen
desigualdades sociales, inequidad e iniquidad que sélo pueden combatirse con un
enfoque educativo que (re)humanice al ser humano y que vaya mas alld de infundir
saberes tecnificados. Todo proceso formativo, desde la posicién de aprendiz como desde
la de instructor/docente/formador ha de guiarse por el sentido de la responsabilidad que,
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como seres humanos, hemos de asumir en la construccion de una sociedad en la que
primen valores de colaboracion, justicia, igualdad, empatia, cuidado mutuo y proximidad.

Un aprendizaje realmente significativo es aquel que conecta el conocimiento, las
destrezas y los valores éticos universales para superar la inercia de la dindmica mundial
actual. Desde esta perspectiva, la educacion se convierte en un medio para reivindicar el
derecho de todo ser humano a vivir una vida digna.

BIBLIOGRAFIA

Adelman, C. (2000). Over two years, what did Froebel say to Pestalozzi?. History of
Education, 29(2), 103-114.

Alvarez, J. V. (2003). Uso de estindares e-Learning en espacios educativos. Revista
Fuentes, N° 5, 122-142. Recuperado de https:/idus.us.es/xmlui’/handle/11441/32081

Bauman, S. (2013). Vida liquida. Barcelona, Espafia: Planeta.

Bernal Guerrero, A. (2011). Neurociencia y aprendizaje para la vida en el mundo actual.
Autonomia y responsabilidad. Contextos de aprendizaje y educacion. Recuperado de
https://idus.us.es/xmlui/handle/11441/51330

Cabero, J. (2006). Bases pedagogicas del e-Learning. Revista de Universidad y Sociedad
del Conocimiento. 3(1), 1-10. Recuperado de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=1970689

Carretero, M. (1997). Constructivismo y educacion. México D.F.: Progreso. Consultado en
https:/books.google.es/books?hl=es&Ir=&id=12zg_a-
[ti4C&oi=fnd&pg=PA4&dqg=constructivismo+y+educaci%C3%B3n&ots=9pEeejEzdH
&sig=0CeuitdlKysYFAMmMBAMmMQwWPOYgE#v=0onepage&qg=constructivismo%20y%
20educaci%C3%B3n&f=false

Cobo Romani, C., & Rivera Vargas, P. (2018). Enhancing social inclusion through
innovative mobile learning in Uruguay. Case study by the UNESCO-Fazheng project
on best practices in mobile learning. Paris: UNESCO. Retrieved December, 24, 2018.

Cortizo Pérez, J. C., Carrero Garcia, F. M., Monsalve Piqueras, B., Velasco Collado, A.,
Diaz del Dedo, L. I., & Pérez Martin, J. (2011). Gamificacién y Docencia: Lo que la
Universidad tiene que aprender de los Videojuegos. VIII Jornadas Internacionales de
Innovacion Universitaria: Retos y oportunidades del desarrollo de los nuevos titulos
en educacion superior. Recuperado de
https://abacus.universidadeuropea.es/bitstream/handle/11268/1750/46_Gamificacion
.pdf?sequence=2 &isAllowed=y

Herrera Batista, L. (2002). Las fuentes del aprendizaje en ambientes virtuales educativos.
REencuentro. Analisis de Problemas Universitarios, N° 35, 69-74. Recuperado de
https://www.redalyc.org/html/340/34003507/

Lucci, M.A. (2006). La propuesta de Vygotsky: la psicologia socio-histérica. Profesorado,
Revista de Curriculum y Formacion del Profesorado, 10(2), 1-11. Recuperado de
https://www.ugr.es/~recfpro/rev102COL2.pdf

Lyotard, J.-F. (2006). La condicion postmoderna: informe sobre el saber. Madrid: Catedra.

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 58



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

Martin, B. (23 de febrero de 2018). La teoria del aprendizaje y el desarrollo de Lev
Vygotski [Entrada en blogl. EIDLE: Educacion, Innovacion, Desarrollo y Lengua

Escrita. [Blog]. Consultado en
http://blog.uclm.es/beatrizmartin/?s=TEOR%C3%8DA+DEL+APRENDIZAJE
Murillo, M. 1. (2009). El juego como herramienta de aprendizaje. Recuperado de

https://archivos.csif.es/archivos/andalucia/ensenanza/revistas/csicsif/revista/pdf/Nume
ro_16/MARIA%20ISABEL_BENITEZ 1.pdf

Olivera, E., Donoso, J. y Orellana, A. (2011). Tipos de aprendizaje en estudiantes de
ensefianza media técnico profesional: un analisis desde la teoria de David Ausubel.
Orientacion y Sociedad, vol. 11, 1-37. Recuperado de
http://www.scielo.org.ar/pdf/orisoc/v11/v11a05.pdf

Panqueva, A. H. G. (1998). Educacién para el siglo XXI apoyada en ambientes educativos
interactivos, ladicos, creativos y colaborativos. Revista Informdtica Educativa—
UNIANDES-LIDIE, 11(2), 169-192.

Real Academia Espafola. (2001). Juego. En Diccionario de la lengua espanola (23.a ed.).
Consultado en http://dle.rae.es/2id=MaS6XPk

Rivera-Vargas P., Alonso C., y Sancho J. (2017). Desde la educacién a distancia al e-
Learning: emergencia,. Educacion y Tecnologia, 1, 1-13. Recuperado de
https://www.academia.edu/34311438/Desde_la_educaci%C3%B3n_a_distancia_al_
e-Learning_emergencia_evoluci%C3%B3n_v _consolidaci%C3%B3n

Rivera-Vargas, P., Guitert, M, & Alonso, C. (2013). Elearning y la educacién postmoderna:
trayectorias y experiencias del estudiantado virtual. Revista de Sociologia de la
Educacién-RASE, 6(2), 324-342.

Rivera-Vargas, P., & Ardnguiz, C (2011). La formacién virtual y la construccién de
ciudadania en el marco de la sociedad de la informacién: andlisis en sociedades
periféricas latinoamericanas y sociedades desarrolladas. Encuentros, 9(1), 119-128.

Rodriguez, M. (2011). La teoria del aprendizaje significativo: una revisién aplicable a la
escuela actual. Investigacié i Innovacié Educativa i Socioeducativa, 3(1), 29- 50.
Recuperado de https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3634413

Selwyn, N. (2014). Internet y educacién. En OpenMind - BBVA, C@mbio: 19 ensayos
clave acerca de como internet estd cambiando nuestras vidas (pp. 190-213).
Recuperado de https://www.bbvaopenmind.com/articulos/internet-y-educacion/

Siemens, G. (2004). Conectivismo: una teoria de aprendizaje para la era digital.
Recuperado de http://clasicas.filos.unam.mx/files/2014/03/Conectivismo.pdf

Spanish  Oxford living dictionaries (sin fecha). Formacién. Consultado en
https://es.oxforddictionaries.com/definicion/formacion

Vargas, C. (2017). El aprendizaje a lo largo de toda la vida desde una perspectiva de
justicia social. En Unesco, Investigacion y prospectiva en educacién: contribuciones
tematicas. Recuperado de https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000250027 spa

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 59



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 60



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

SEGUNDA SECCION

EL USO DE RECURSOS Y TIC CON FINES EDUCATIVOS

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 61



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 62



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

EDUCAR EN L’US DE LES EINES DIGITALS A LA EDUCACIO SECUNDARIA
OBLIGATORIA
EDUCATE IN THE USE OF DIGITAL TOOLS IN SECONDARY SCHOOL

Laura Domenech’, Alba Herrerias® y Guisela Paz’

Resum: Aquest article planteja la necessitat d'educar en un Us responsable de les eines
digitals als estudiants de la ESO, ja que l'era digital ha evolucionat molt rapidament,
canviant la nostra manera de comunicar-nos, relacionar-nos, formar-nos, d'obtenir
informacié i sobretot ha evolucionat i canviat el nostre entorn educatiu. El context de |'era
digital exigeix un coneixement de la influéncia real i de |'impacte que estan tenint les
noves tecnologies en la vida dels adolescents, ja que sén un col-lectiu més vulnerable. Els
joves d’avui en dia han adoptat la digitalitzacié de forma natural i, per tant, és important
que puguin ser formats en la integracié de les TIC i en el seu Us eficient i responsable
mentre que, de la mateixa manera, s’introdueixin en les TIC i puguin fer-ne un analisi
critic amb |’objectiu que I'alumnat pugui donar resposta a la societat del coneixement i de
la informacié.

Paraules claus: TIC, educacion, competencies digitals, multialfabetisme, comunicacié.

1. INTRODUCCIO

Actualment, en la societat en la que vivim és fonamental estar molt atents a |"Gs que fan
els adolescents de les eines digitals, ja que com diu Candale (2017), es tracta d’un
col-lectiu que és especialment vulnerable. Per tant, hi ha la necessitat d’investigar,
analitzar i veure la incisié i la influéncia de les eines digitals en adolescents de la ESO, per
tal de prendre consciencia dels numerosos riscos que suposa un mal Gs d’aquestes i en
quina mesura pot estar afectant o no, positiva o negativament, als aspectes de la seva vida
personal i social.

Pel fet de que aquest col-lectiu hagi crescut envoltat per les tecnologies i que sigui el
sector de la poblacié més actiu en el seu Us, no significa que I"Gs que en fan sigui el més
adequat. Fs per aixd, que en els centres educatius, han anat adaptant, en alguns casos, la
seva metodologia per donar pas a |'Gs de les TIC a l'aula. Tot i aixo, considerem molt
rellevant que les Tecnologies de la Informacié i de la Comunicacié (TIC) vagin més enlla
del recolzament de la docéncia. Creiem doncs, que I'Gs de les TIC a |'escola hauria d’anar
acompanyat d’espais, durant tota I’etapa escolar, pero sobretot en |'etapa de la ESO per tal
que hi hagi una correcta utilitzacié d’aquestes i que per altra banda, esdevingui una eina
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atil per a entendre la societat del coneixement i de la informacid, de forma critica i
conscient. Actuen com a transformadores de la societat i de les formes de vida. (Coll,
2008).

Un dels problemes actuals en aquesta societat de la informaci6 és el de la fiabilitat dels
continguts presents en la Xarxa, ja que avui en dia estem exposats a molta més informacié
i no tota procedeix d’una recerca intencionada i conscient. Per tant, aixo requereix d’una
aptitud en el tractament de la informacié que ha d’estar lligada a la competéncia digital
per tal que els permeti realitzar un filtratge basic i aixi, siguin capacgos de discriminar la
verosimilitud i la qualitat de la informacio a la que accedeixen, i d’aquesta manera fer una
reflexié critica d’aquesta. (Alfaro et al., 2015; Sancho, Herndndez y Rivera-Vargas, 2016).

Tot aix0 que ens esta generant la tecnologia ens presenta una oportunitat per poder
avancar no només en el nostre sistema educatiu, en el qual podem trobar millores per
facilitar el rendiment dels alumnes; sin6 també en el desenvolupament de la ciutadania a
partir de la presa de consciencia per tal que convisquin d’una forma més responsable,
critica, justa i civica.

2. LA INCLUSIO DE LES TIC PER AL SEU US EFICIENT: EDUCAR PER A LES TIC
2.1 La cultura digital

En I"actualitat educativa el debat sobre els avantatges i desavantatges de |'Gs de recursos
digitals dins I’aula és un debat que podem escoltar a qualsevol racé. Es important formar
als estudiants a fer una bona utilitzaci6 de les TIC, ja que com diu Reig (2013)* els menors
son poc competentes fent Us d’aquestes en I’'ambit de I’aprenentatge i requereixen d’un
procés d’ensenyament-aprenentatge, ja que no aprendran a fer-ho servir sols.

Segons un estudi publicat per Alfaro et al. (2015) realitzat als adolescents de la provincia
de Valladolid expressa que un 89,3% utilitza internet per accedir a xarxes socials, seguit
per un 79,5% que l'utilitza per escoltar mdsica, un 70,7% per buscar informacié per
I"estudi i un 53,3% l'utilitza per mirar el correu electronic. A partir d’aqui ja estaven per
sota del 50% en aspectes com utilitzar el mobil per I'Gs personal, per mirar series i
pel-licules televisives, per jugar, entre d’altres. Copsant aquests resultats especifics de la
provincia de Valladolid podem comprovar que almenys és un 70% de la poblacié
accedeix a internet per un Us educatiu.

No obstant aixo, les TIC cada vegada van agafant més protagonisme dins de la societat a
la qual vivim i per aixd0 considerem que saber les seves limitacions a I’hora de treballar
dins I"aula és molt important pel seu bon funcionament. Aquestes poden beneficiar i a

‘Rodriguez, A. (2013). Los jovenes hacen un uso superficial de las nuevas tecnologias. Recuperado de:
https://www.lavanguardia.com/tecnologia/20130104/54358806590/jovenes-tienen-uso-superficial-nuevas-

tecnologias.html
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I"hora també comporten inconvenients. Com comenten Sanchez, Crespo, Aguilar, Bueno
y Valderrama (2015) internet ens posa a |’abast de tothom il-limitada informacié i ens
permet consultar i recopilar tot allo que volem, pero per aixo cal ensenyar a saber trobar
aquesta informacid, seleccionar-la de forma critica i fer un Us adequat d’aquesta, ja que
molts cops és dificil confirmar la fiabilitat de la pagina que s’esta consultant o hi ha una
falta de solvéncia en les fonts consultades.

Pensem com Ferndndez (2010) en el seu article “Las TIC en el ambito educativo” quan
diem que hem de fer d’aquests persones competents, no només saber accedir a la
informacié sind, saber que és allo que es busca i es troba, tot sabent seleccionar, criticar,
rebutjar la informaci6 innecessaria i utilitzar adequadament aquella informaci6 a la que es
té accés. Es podria dir que les TIC fan de complement per a |'educaci6 tradicional i al
mateix temps es creen noves oportunitats d’aprenentatge.

2.2 Les noves alfabetitzacions a I’escola

Al llarg d’aquests Gltims anys, tal i com apunta Urena (2016), la perspectiva més estudiada
i analitzada pels autors és sens dubte la faceta instrumental de les TIC, és a dir, el seu
impacte com a eina de recolzament en el procés d’ensenyament-aprenentatge. Tot i que
la majoria de bibliografia existent sobre les TIC i I'educacio, es centra amb la utilitzaci6
d’aquesta com a recolzament de la docencia, Ureia ressalta que les iniciatives en materia
de politica educativa portades a terme a Europa als anys 90 tenien entre els seus objectius
principals educar per a les TIC, entenent aixo com a l'adquisicié per part de I"alumnat
d’estratégies per I'Gs eficient d’aquestes.

En la mateixa linia, Gutiérrez y Tyner (2012) afirmen que |'Gs dels mitjans i les TIC com a
recursos didactics, com a eina per a afavorir I'ensenyament dels continguts curriculars, i
gairebé sempre en mans del docents, sol ser el primer pas d’integracié d’aquest mitja en el
desenvolupament curricular dels centres educatius. L’escola com a servei ha de garantir la
preparacié de futures generacions i per aquest motiu s’ha d’integrar tota aquesta nova
cultura que ens rodeja com 'alfabetitzacié digital.

Pero, d’aquesta discussié apareix la dicotomia segons Gutiérrez et al. (Citat per UNESCO,
2008) d’educar «en» els mitjans o educar «sobre» els mitjans, i és a partir d’aqui quan
sorgeix el nou concepte d’alfabetitzacié. Alfabetitzacions centrades tant en I’adquisicié de
competencies de producci6 i analisis del llenguatge audiovisual, en el domini de I'Gs dels
recursos i el [lenguatge informatic, o en el desenvolupament d’habilitats de cerca, seleccié
i reconstruccio de la informacié.
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Taula 1. Les noves alfabetitzacions

Alfabetitzacié audiovisual subjecte amb capacitat per analitzar i produir textos audiovisuals,

Es desenvolupa amb la finalitat de formar a l'alumnat com a

aixi com per a preparar-lo per al consum critic dels productes dels
mitjans de masses.

El proposit d’aquesta és desenvolupar en els subjectes les habilitats
Alfabetitzaci6 digital per a I'Gs correcte de la informatica en les seves diferents variants:
ordinadors personals, internet, etc.

Alfabetitzacié informacional buscar informacié en funcié d’un proposit donat, localitzar-Ia,

Es pretén desenvolupar les competencies i habilitats per a saber

seleccionar-la, analitzar-la i reconstruir-la.

Defensa que una societat multimodal ha de preparar I"alumnat
Multialfabetisme davant els diferents mitjans i llenguatges de la cultura del temps
actual amb un plantejament integral dels diferents alfabetismes.

Font: recuperat de Area, Gros y Marzal, 2008.

Area y Marzal (2008) reiteren i fiquen de manifest la importancia del concepte de
multialfabetitzacié en el context educatiu. Aquest concepte, segons els autors, requereix
del desenvolupament de quatre ambits o dimensions formatives imprescindibles:

Dimensié instrumental. Relativa al domini tecnic de cada tecnologia. Aixo
implicaria formar en eines digitals, mitjans audiovisuals i digitals, entre d’altres.
Dimensié cognitiva. Relativa a I’adquisici6 dels coneixements i habilitats
especifiques que permetin buscar, seleccionar, analitzar i comprendre informacié a
la qual s’hi accedeix a part de les noves tecnologies.

Dimensié comunicativa. Relativa al desenvolupament d’un conjunt d’habilitats
relacionades amb la creacié de textos de naturalesa diversa, i també la capacitat de
poder establir comunicacions fluides amb altres subjectes a través de les TIC.
Dimensio axiologica. Adquirir i desenvolupar valors etics, respectuosos i critics cap
a la tecnologia i la interacci6 social amb els altres mitjancant les eines digitals.

Tenint en compte la importancia d’aquesta alfabetitzacié i multialfabetitzacié en
I'actualitat, tots els alumnes necessiten de formacié respecte les TIC. Com assenyala
Urefia (2016): "Podria pensar-se que donat que tots els alumnes poden ser considerats
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actualment nadius digitals, la problematica relativa al foment de l’adquisicié de les
aptituds per a I'Gs tecnologic resulta una mica supérflua. Per aixd no faria més que
perpetra o fomentar la denominada bretxa digital. No tots els alumnes conviuen sota unes
circumstancies que els permeti desenvolupar aquest tipus d’aptituds d’una forma
adequada, d’aqui a que el sistema educatiu hagi de ficar especial atencié en el
desenvolupament d’aquestes. Un dels objectius de tot sistema educatiu és precisament el
d’assegurar que tot I"alumnat - especialment al finalitzar I'educaci6 obligatoria - estigui en
possessio de les habilitats suficients i necessaries per a desenvolupar-se de manera optima
en la societat (p.215)".

2.3. La legislacié vigent en educaci6

La incorporacié de les competencies TIC dins del marc ensenyament - aprenentatge en el
nostre sistema educatiu es va donar al 2009 en la Llei d’educacié de Catalunya. Pel que fa
a la legislacié vigent respecte la tematica tractada al llarg d’aquest article Llorente (2015)
explicita que en quan a la LOMCE respecte a lo relacionat amb la competencia digital i al
tractament de la informaci6 afegeix i modifica alguns aspecte respecte a la LOE. La
LOMCE actualitza per exemple, la terminologia de competéncia digital i del tractament de
la informacio, és aquella que implica I'Gs creatiu, critic i segur de les tecnologies per tal
d’aconseguir els objectius relacions amb |"aprenentatge, la participacié en la societat, I'Gs
del temps lliure, etc. Urefia (2016) també cita el Real Decreto 1513/2006 de 7 de
desembre, que tenia com a objectiu potenciar l'aptitud per al «Tractament de la
informacié i competencia digital». Aquesta competéncia tecnologica i informacional
pretén desenvolupar en dos sentits:

— El primer fa referencia a la capacitat de I'Gs adequat de les tecnologies, assegurant
que tots els alumnes adquireixin les habilitats tecnologiques necessaries per |'Gs
efectiu de les mateixes.

— El segon fa referencia a I'aptitud informacional. Per tant el conjunt d’habilitats
orientades a la gesti6 i la generaci6 de la informacié.

Més concretament a Catalunya i especificament a I'Etapa d’Educacié Secundaria trobem
les competencies basiques en |'ambit digital dissenyades pel Departament d’Ensenyament
de la Generalitat de Catalunya™ Aquestes competéncies basiques son les seglients (Veure
Grafic 1). Les onze competéencies estan dividides en quatre dimensions: la dimensio
instrumental i d’aplicacions, la de tractament de la informaci6, la de comunicaci6
interpersonal i col-laboracié i finalment la dimensi6 de ciutadania, habits, civisme i
identitat digital. Aquestes competéncies han de ser assolides per cada centre mitjancant
qualsevol de les assignatures del Curriculum.

> de Catalunya, G. (2015). Competencies basiques de I'ambit digital. Educacié Secundaria Recuperat de
http://ensenyament.gencat.cat/web/.content’/home/departament/publicacions/colleccions/competencies-
basiques/eso/eso-ambit-digital.pdf
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Grafic 1. Les competencies basiques en I'ambit digital (ESO)

Competeéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digi-
tals segons les tasques a realitzar.

Competeéncia 2. Utilitzar les aplicacions d’ecicié de textos, presen-
tacions multimeédia i tractament de dades numeériques per z la pro-
duccid de documents digitals.

—I Instruments i aplicacions

Competéncia 3. Utilitzar les aplicacions basigues d'edicié d'imatge
fixa, so i imatge en moviment per a produccions de documents
digitals.

Competéncia 4. Cercar, contrastar i seleccionar informacié digital
‘— adequada per zl treball a realitzar, tot considerant diverses fonts i

mitjans digitals.

Tractament de la informacié
| | organitzacié dels ns
de treball i aprenentatge

Competéncia 5. Construir nou coneixement personzl mitjangant
estratégies de tractament de la informadié amb el suport d’aplicacons
digitals.

Competéncia 6. Organitzar i utilitzar un entorn personzl de treball
i aprenentatge amb eines digitals per desenvolupar-se en la socie-
tat del coneixement.

Competéncia 7. Participar en entorns de comunicacid interpersonal

Comun i i publicacions virtuals per compartir informacid.
- interpersonal
i col-laboracié Competéncia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i

entorns virtuals de treball col-laboratiu.

Competéncia 9. Rezlitzar zccions de ciutadania i de desenvolupa-
ment personal, tot utilitzant els recursos digitals propis de la societat
actual

- Ciutadania, habits, Competéncia 10. Fornentar habits d'Us saludable de les TIC vincu-
civisme i identitat digital lats a I'ergonomia per a la prevencié de riscos.

Competéncia 11. Actuar de forma critica i responsable en I'Gs ce les
TIC, tot considerant aspectes étics, legals, de seguretat, de soste-
nibilitat i d'identitat digital.

Font 2: recuperat de Competencies basiques de I'ambit digital de la Generalitat de Catalunya, 2015.
2.3 Justificacié pedagogica de I’ts de les eines digitals a 'ESO

Per altra banda, també cal prendre consciencia que I'Gs del professorat de les les TIC a
I"aula i de Iutilitzacié d’aquestes en les tasques escolars pot esdevenir un reflex i un mirall
per al mateix alumnat. Es per aix0, que cal fer una practica conscient i acurada de les TIC
a l'aula. L'utilitzacio6 de les TIC a I'aula permet a I’alumne desenvolupar competéncies en
el processament i maneig de |'informacio.

Diversos estudis sobre les practiques d’Us de les eines digitals en els centres com el d’Area
y Coll (2008) arriben a la conclusié que tot i hi haver un increment en la disponibilitat de
recursos tecnologics en les escoles (ordinadors, pissarres i projectors digitals, etc.), la
practica pedagogica dels docents en les aules no ha suposat necessariament una alteracié
substantiva del model d’ensenyament tradicional.
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A dia d’avui, segons Barba y Capella (2011), és necessari un canvi metodologic i una
actitud oberta no només a la descoberta de les TIC sin6 també a la descoberta de les
Tecnologies per a I’Aprenentatge i el Coneixement (TAC) per tal d’aprofitar tot el que
aquestes eines poden oferir. Donat que, aquestes eines per si soles no imposen una altra
manera de treballar i, aprendre amb tecnologia hauria de ser alguna cosa més que
aprendre el mateix i de la mateixa manera. L’Gs de les TIC a l'aula posa en practica una
metodologia activa i innovadora que pot arribar a motivar a I'alumnat en les diferents
materies i arees escolars. En aquesta linia, el que és veritablement essencial de I'utilitzacié
correcta de les eines digitals és la justificacié pedagogica, que la fonamentem en els
seglients objectius:

— Permetre I’accés, I'organitzacio, la creacio i la difusié de continguts.

— Fomentar I'utilitzacié de diverses fonts per buscar informacio en Internet.

— Facilitar el procés d’ensenyament i aprenentatge autonom.

— Permetre aprofitar, actualitzar i construir coneixements, ja que per utilitzar les eines
digitals no és un requeriment saber-ho tot, sin6 allo necessari per poder accedir al
coneixement (o contingut, informacid, etc.) requerit.

— Millorar la comunicacié entre iguals i amb el professorat, aixi com també facilitar el
feed-back a través de diferents canals de comunicacié audiovisuals.

— Facilitar la intercomunicacié i I'interaccié amb altres centres i altres membres de la
comunitat educativa a través de videoconferéncies i, d’aquesta manera, compartir
coneixements i experiéncies que ajudin a construir un coneixement molt més
cooperatiu.

— Propiciar una motivacié de I'alumnat per I'aprenentatge despertant I’atenci6 i I'interes.

— Oferir un espai per compartir i difondre experiencies per tal d’afavorir |"aprenentatge
reflexiu i col-laboratiu.

3. CONCLUSIONS

En conclusio, els adolescents en la nostra societat han agafat amb forca normalitat la
presencia de les tecnologies en el seu dia a dia, han tingut i segueixen tenint repercussio
tant en la societat com en I"ambit educatiu. Tenint en compte que I'Gs de les TIC ha anat
proliferant en la nostra societat i aquest augment tant significatiu no s’ha pogut obviar als
centres educatius ni tampoc al curriculum de tots els nivells educatius, cal educar des dels
centres educatius en aquest fenomen. Perque el mon ha progressat i ara necessitem que
I’ambit educatiu també ho faci, precisem de persones que pensin de forma responsable,
creativa, innovadora i critica, perque els estudiants son el futur. Canals de comunicacié
habituals dels adolescents ofereixen noves possibilitats didactiques i d’aprenentatge que
permeten compartir i intercanviar informacié amb altres xarxes comunicatives per tal de
nodrir-nos de coneixement.

Educar o no amb TIC a l"aula és una qlesti6é opcional i que depén en dltima instancia de
la decisi6 del propi docent i també de la idoneitat del seu Us en el seu context de treball.
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Pero, el que si és un factor necessari i primordial és que es dugui a terme des de les aules
un procés d’ensenyament-aprenentatge, per tal que  que l'alumnat adquireixi
competencies necessaries per al correcte desenvolupament en la societat de la informacié
i del coneixement. L’Us d’aquestes proporciona tant a I'educador com a I’alumne una eina
tecnologica util del propi aprenentatge. D’aquesta manera cal que també adquireixi una
cultura tecnologica i critica en quant a I’Gs i implementacio6 de les tecnologies, tot fent un
Us eficient de les TIC. Perque son les que estan transformant la nostra societat, una
societat que és una societat cada vegada més tecnologica, en la qual es requereix la
contextualitzacié de I’educacio per tal que es produeixi un canvi vertader. Les TIC ens
han portat una revoluci6 en la pedagogia, ja que ens ha obert nous camins
d’aprenentatge.

Es per aixo, que cal oferir una educacié de qualitat per a tot I’alumnat, tot i la concepcié
de que I"alumnat actual és nadiu digital, ja que cal reduir la bretxa digital tot donant i
garantint a tot I'alumnat d’habilitats suficients per al desenvolupament de manera optima
en la societat actual.
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EL USO DE WIKIPEDIA EN ENTORNOS EDUCATIVOS COMO METODO
PEDAGOGICO
THE USE OF WIKIPEDIA IN EDUCATIONAL ENVIRONMENTS AS A
PEDAGOGICAL METHOD

Saray De Blas' y Miriam Zamora®

Resumen: En la actualidad podemos encontrar en la red una serie de servicios y recursos
que nos ofrecen una gran oportunidad para el aprendizaje, aunque generalmente son
minusvalorados frente a los tipos tradicionales de fuentes de conocimiento. Wikipedia, en
tanto herramienta para la obtencién de informacién, se encuentra dentro de dichos
recursos. En el presente articulo se mostrara que dicha herramienta puede ser utilizada en
el ambito educativo como alternativa innovadora para el desarrollo de habilidades de
investigacion, de redaccion y de trabajo colaborativo, entre otras. El objetivo de este
articulo es ayudar a derribar los estereotipos en torno a Wikipedia como fuente no
confiable de conocimiento, atenuando las resistencias que muchos docentes poseen sobre
su legitimidad. En efecto, esta plataforma puede ser enfocada desde un uso pedagdgico
ofreciendo un medio de acompanamiento tanto para docentes como para estudiantes en
el contexto del aprendizaje en entornos virtuales.

Palabras clave: Wikipedia, recurso pedagdgico, educacion, innovacion y aprendizaje.

1. INTRODUCCION

La plataforma Wikipedia como recurso educativo puede Ilegar a ser una herramienta muy
atil y practica para trabajar diversas areas y contenidos en el dmbito educativo. ;Es til
aplicarlo como complemento dentro de las aulas ofreciendo un recurso educativo?
Actualmente en las aulas estd muy presente el funcionamiento por proyectos que implica
la bisqueda de informacién a través de la red. Por lo tanto, Wikipedia ofrece una
herramienta global en la que permite la obtencién de informacién sobre algin tema
especifico en el que propone la integracion de procesos de enseilanza y aprendizaje.

Las actuales generaciones han nacido con las nuevas tecnologias incorporadas en su vida
cotidiana. En este contexto, ;Wikipedia es un recurso que se debe utilizar en las aulas
como método para la ensefanza?;Cudl es su valor educativo?. Como punto de partida,
debemos sefalar que, a nuestro juicio, hay que romper con la rutina y el curriculum que
estan establecidos hoy en dia en las aulas. Y para ello debemos adaptarnos a las nuevas
generaciones, aplicar las nuevas tecnologias e ir mas alla. Buscar nuevos recursos o
innovar en aquellos que estan presentes en nuestro dia a dia pero de los cuales no somos

! Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
? Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
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conscientes, desaprovechando sus potencialidades. Dentro de tales recursos presentes se
encuentra Wikipedia. Esta plataforma, debidamente trabajada, representa una apuesta
para el desarrollo de una educacién que asume las condiciones de la sociedad actual y
que se apropia del mundo digital desde una mirada propiamente pedagogica.

2. WIKIPEDIA COMO RECURSO EDUCATIVO

Hoy en dia podemos encontrar en la Red una gran cantidad de servicios y recursos que
tenemos a mano, de los cuales oimos hablar pero que, en muchos casos, no sabemos ni
qué son ni qué posibilidades educativas nos ofrecen. Un aspecto muy importante que
debemos tener en cuenta es que estas herramientas estan al alcance de nuestra mano, son
faciles de acceder y que para utilizarlas no es necesario disponer de grandes
conocimientos informdticos, ya que presentan un sistema muy sencillo de manejar.

Si hacemos un recorrido por su historia Wikipedia es una enciclopedia libre, poliglota,
editada de manera colaborativa. Es administrada por la Fundaciéon Wikimedia, una
organizacién sin animo de lucro cuya financiacién estd basada en donaciones. Sus mas
de 48 millones de articulos en 300 idiomas han sido redactados en conjunto por
voluntarios de todo el mundo, lo que suma mas de 2000 millones de ediciones, y permite
que cualquier persona pueda sumarse al proyecto para editarlos, salvo que la pagina se
encuentre protegida contra vandalismos para evitar problemas y/o trifulcas. Fue creada el
15 de enero de 2001 por Jimmy Wales y Larry Sanger, es la mayor y mds popular obra de
consulta en Internet. Desde su fundacién, Wikipedia ha ganado en popularidad se
encuentra entre los 10 sitios web mas populares del mundo.

Uno de los principales objetivos de la educacién segin Richland, Holyoak y Sigler (2004)
es promover la capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos a diferentes
situaciones. Esta capacidad es fundamental para el aprendizaje de conceptos abstractos
en el marco del razonamiento analégico. Por lo tanto, la plataforma ofrece una gran
variedad de recursos y conocimientos fundamentales que pueden ser utilizados en las
aulas como metodologia innovadora para proporcionar a los alumnos nuevas habilidades
y nuevos conocimientos. Wikipedia proporciona a los alumnos procesos de construccién
y razonamiento de sus conocimientos para poder mejorarlos, ademds ofrece habilidades
de blsqueda, comprension del contenido, aprender a citar y saber realizar una seleccién
de la informacién. Aunque Wikipedia es una fuente inicial de informacién ampliamente
utilizada por los estudiantes de cualquier nivel académico, como dice Lladés et al. (2013)
es dificil encontrar cursos de ensefanza superior en los que Wikipedia tiene un papel
central en el proceso de aprendizaje.

Lot (2005) ha elaborado una lista de usos tipicos de wikis en educacién, de los cuales

podemos destacar aquellos que fomentan y promocionan nuevos conceptos de
innovacion en las aulas a partir del uso de la plataforma de Wikipedia:
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— Espacio de comunicacion de la clase: Puede servir como espacio de
comunicacion, ya que se trata de una herramienta de comunicacioén integrada. Esto
pues se basa en la libertad para poder editar sus contenidos. Por lo tanto en el aula
puede establecerse un espacio de comunicacién entre el alumnado para debatir
temas de relevancia para las asignaturas.

— Espacio de colaboracién de la clase: puede utilizarse para enfocar un tema
determinado que proporcione interés en el grupo y, al mismo tiempo, esté
relacionado con el contenido de la asignatura, creando un ambiente propicio de
investigacion entre los estudiantes.

— Espacio para realizar y presentar tareas (portafolios electrénico): todas aquellas
tareas o investigaciones que crean los estudiantes pueden colgarse en un wiki para
ser revisado por los profesores y/o los propios companeros. Esto puede servir como
soporte a formas de evaluacion por portafolios u otro similar.

— Archivo de textos en proceso de elaboracion: Debido a su facilidad y flexibilidad
en torno a la edicién de contenidos y/o la creacién de nuevas entradas, la
plataforma puede estimular el aprendizaje de la escritura y la expresion escrita.
Ademas poder colaborar en textos que se estan creando y formar parte de la
comunidad de creacion de Wikipedia.

— Manual de la clase/Autoria colaborativa: Otro tipo de actividad en la que se puede
aplicar Wikipedia en el aula, es la de colaborar en la creacion de textos propios a
partir de la gran variedad de materiales presentes en la plataformas. Estos podrian
incluso sustituir a los libros de texto. Asi, los propios alumnos podrian crear sus
libros de textos de manera colaborativa y recogiendo los aprendizajes de la
asignatura.

— Espacios para los proyectos en grupo: Finalmente, puede ser una herramienta ideal
para poder mostrar o publicar proyectos de trabajos que se han llevado a cabo a lo
largo de la asignatura por los propios estudiantes. Porque algo bastante interesante
que muestra esta plataforma es que se pueden crear enlaces cruzados de los
diferentes proyectos que se llevan a cabo por diferentes grupos de la misma clase.
Con esta iniciativa se fomenta el andlisis y la aplicacion de los proyectos por
grupos.

De esta manera, Wikipedia es un recurso innovador para introducirlo en las aulas. Por lo
tanto, debemos involucrar a los alumnos en la redaccién de articulos, para mostrarles que
Wikipedia es un espacio colaborativo con informacién citada. También les ayuda a
mejorar en sus redacciones e implicarse en la investigacion de nuevos contenidos. Al
respecto, Crovitz, D y Smoot, S. (2009) sugieren elegir temas de una lista de articulos de
Wikipedia que se relacionen con la asignatura para que los alumnos puedan escribir sus
propias entradas en el sitio y participen activamente en discusiones online con los
editores. De esta manera, y como sefala Lépez Nifo (2017)
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Las caracteristicas de un sitio wiki proporcionan un gran potencial para el trabajo
colaborativo en el aula y esto va a permitir crear paginas de contenidos editables por
multiples usuarios de forma colaborativa; contenidos que complementan el aprendizaje
de los estudiantes y que principalmente son textos, aunque también es posible enlazar a
pdaginas externas, insertar audios, videos o presentaciones (Lépez Nino, 2017).

En relaciéon al uso por parte de los docentes, Wikipedia puede ser utilizada para la
exposiciéon de contenidos, anuncios y/o presentacion de actividades. Por lo tanto, es una
herramienta que facilita a los alumnos afadir, editar y organizar informaciéon de manera
auténoma, haciendo de esta manera que sean los propios participes de su aprendizje.
Ademads de proporcionar una actividad de forma individual, también dispone de sitios
wikis donde se puede trabajar mediante proyectos colaborativos.

En el articulo publicado por Vila Rosas, ] (2008) en el Especial Nuevas Tecnologia y
Sociedad de Comunicacién y Pedagogia, se sefala que en el nivel educativo podemos
distinguir tres modalidades wikis. Cada docente debe elegir cudl es la tipologia que se
adectie mejor a la situacion y caracteristicas de su grupo clase.

—  Wiki del profesor. Espacio Web en el que el docente sube diferentes informaciones
y materiales de apoyo para ser consultados por su alumnado.

—  Wiki del grupo de clase. Entorno cuyo contenido puede ser editado tanto por el
docente como por sus alumnos.

— Wiki de cada estudiante. En una misma clase cada estudiante dispone de su propio
wiki que sélo puede ser visto y editado por él y por su profesor.

El uso de wikis como escritura colaborativa es una de sus principales aplicaciones
educativas, ya que motiva la realizaciéon de investigaciones, resimenes y diferentes
tipologias de texto seglin su punto de vista y permite compartir esta actividad con el resto
de companieros.

Con estas aportaciones podemos observar que la plataforma Wikipedia aporta muchos
mas que informacion, potencialidades ignoradas por muchos docentes y centros
educativos. Por lo tanto, pretendemos romper el mito de que Wikipedia es una plataforma
desconfiable, cuestionando su fiabilidad por el contenido que ofrece. Por el contrario,
esta es una enciclopedia de educacion abierta donde puede colaborar cualquier persona
y que brinda mdltiples posibilidades pedagégicas para el aprendizaje. Tal como afirma
Luisina Ferrante en una entrevista sobre Wikipedia en la educacién® “es muy diferente
consultar Wikipedia y leer Wikipedia como alguien que busca una informacién, a
consultar Wikipedia para luego agregar informacion en ella y eso es una experiencia per
se pedagdgica, muy interesante, que se puede realizar no solo en el dmbito de las
escuelas, sino incluso también en espacios de investigacién y universitarios porque
requiere una lectura critica” (Vadillo, 2018: p. 8).

? Recuperada de http:/revistas.unam.mx/index.php/rmbd/article/view/65885/57828
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Junto a lo sefalado, debemos explicitar igualmente que toda la informacién publicada en
la enciclopedia debe estar explicitamente citada de la fuente en la cual se extrae, de ese
modo la informacién se convierte en fiable y de calidad. Toda aquella informacién que
no es citada es eliminada o, en su defecto, no es aceptada inmediatamente, porque deben
pasar unos controles antes de su completa publicacién. En efecto, detrds de esta
comunidad existe un grupo de voluntarios que trabajan para poder combatir y eliminar
aquellos errores que se introducen en Wikipedia y son corregidos en el menor tiempo
posible. Este trabajo permite la progresiva validacién de la informacién expuesta en esta
plataforma. En definitiva, Wikipedia puede ser un recurso innovador para romper con las
metodologias tradicionales y hacer uso de las nuevas tecnologias de la informacién,
generando un uso al servicio de los procesos de aprendizaje del estudiantado.

3. CONCLUSIONES

A lo largo de este articulo se ha ido demostrando que Wikipedia puede ser utilizada de
otras maneras, es decir, no se trata Unicamente de una pagina web de consulta de
informacién sobre un tema en especifico, sino que también se puede romper con esa
barrera e ir mas alld. Podemos hacer uso de esta plataforma como un recurso educativo
que proporciona herramientas valiosas para el proceso formativo. Por lo tanto,
respondiendo a la pregunta planteada en la introducciéon, afirmamos que esta plataforma
es Util dentro de las aulas como recurso educativo, ya que ofrece oportunidades miltiples
para el aprendizaje en un entorno virtual.

Segln Sanchez y Pérez (2015) y Rivera-Vargas y Cobo (2018) la existencia de multiples
beneficios educativos asociados al uso de las herramientas 2.0 en los procesos de
aprendizaje, no solo por la mejora y profundizaciéon de muchas competencias especificas
y generales, relevantes en la mayor parte de estudios universitarios, sino también por la
introduccién de nuevos roles en el aula y por una mejora de la transferencia del
conocimiento. En el caso de la Wikipedia, podemos destacar que fomenta varias
habilidades de interaccién y comunicacién, desarrolla competencias de escritura y
comprension, potencia la capacidad de andlisis o la evaluacién critica de los contenidos y
aumenta la motivacion de los estudiantes.

Al respecto, Aibar et al. (2016) sefalan la utilidad de Wikipedia en el ambito universitario,
pues permite seleccionar articulos que sean de calidad, sirve como herramienta para
explorar un tépico y su literatura primaria relacionada, ademds de permitir practicas de
edicién de su contenido, creando entradas o mejorando las existentes tras su analisis, todo
lo cual fortalece habilidades de documentacién, nueva elaboracién, edicion vy
comunicacién de informacién. Habilidades que a su vez permiten profundizar en el
topico tratado.

Hoy en dia el uso de internet como herramienta educativa se puede ver aplicado en
muchas aulas. Las nuevas tecnologias ofrecen una nueva visién educativa y permiten
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establecer una metodologia de ensenanza-aprendizaje mas atractiva y motivadora, como
las que evidenciamos en torno al trabajo con Wikipedia como herramienta pedagogica. A
pesar de ellos, muchos docentes no son conscientes del gran potencial que tiene este
portal como recurso educativo que aporta innovacién en las aulas.

Como futuras pedagogas, consideramos necesario que esta plataforma sea vista desde una
perspectiva educativa, porque aplicarla en las aulas puede dar mucho juego y aportar
para el desarrollo de aprendizajes significativos en el alumnado. Del mismo modo,
permite generar un modelo educativo mas flexible basado en el aprendizaje colaborativo
y, finalmente, desplegar una accién educativa concordante con las caracteristicas de la
actual sociedad de la informacion y las comunicaciones.

BIBLIOGRAFIA

Aibar, E., Minguillon, )., Lerga, M., Llad6s, J. Meseguer, A. y Dunajcsik, P. (2016). Andlisis
del contenido cientifico de la Wikipedia espanola. FECYT-UOC. Recuperado de
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/51461/1/Informe_proyecto
Wikipedia_Ciencia.pdf

Crovitz, D. & Smoot, S. (2009). Wikipedia: Friend, Not Foe. English Journal 98.3 (2009),
91-97. Consultado en
http://www.nytimes.com/learning/teachers/archival/Englishjournal Article2.pdf

Lot, C. (2005). Introduction to the Wiki. Distance Learning Systems. Center for Distance
Education.

Lladés, )., Aibar, E., Lerga, M., Meseguer, A. y Minguillén, J. (2013). An Empirical Study
on Faculty Perceptions and Teaching Practices of Wikipedia. En M. Ciussi y M.
Augier (eds.), Proceedings of the 12th European Conference on e-Learning (pp. 258-
265). Reading, UK: Academic Conferences and Publishing International Limited.

Richland, L. E., Holyoak, H. J. y Sigler, J. W. (2004). Analogy generation in eighth grade
mathematics classrooms. Cognition and Instruction, 22(1), 37-60. Recuperado de
http://reasoninglab.psych.ucla.edu/KH%20pdfs/Richand_etal.2004.pdf

Rivera-Vargas, P., & Cobo, C. (2018). Plan Ceibal en Uruguay: una politica publica que
conecta inclusiéon e innovacién. En P. Rivera-Vargas, J. Mufioz., R. Morales., y S.
Butendieck. Politicas Publicas para la Equidad Social, (13-30). Santiago de Chile:
Coleccion Politicas Pablicas, Universidad de Santiago de Chile.

Sanchez-Juarez, A y Pérez, C (2015). La UOC lanza una guia para promover el uso
docente de la  Wikipedia en las  universidades.  Consultado en
https://www.uoc.edu/portal/es/news/actualitat/2015/139-wiquipedia-
universidades.html

Tonatiuh Lopez Nino, A (2017). Herramientas wiki: su potencial en el ambito educativo.
Educacion 3.0. Consultado en
https://www.educaciontrespuntocero.com/experiencias/herramientas-wiki-
educacion/52205.html

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 78



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

Vadillo, G. (2018). Wikipedia y la educacién: Entrevista a Luisina Ferrante de Wikimedia
Argentina y Carmen Alcdzar de Wikimedia México. Revista Mexicana de
Bachillerato a Distancia, 10(20), 165-169.

Vila Rosas, J. (2008) Los wikis como entorno educativo. Comunicacién y Pedagogia:
Nuevas tecnologias y recursos didacticos, N° 231-232, 38-41.

Wikipedia (2018) Wikipedia, enciclopedia libre. Consultado en
https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 79



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 80



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

YOUTUBE, UN NUEVO ESPACIO DE APRENDIZAJE: CREACION Y
CONSUMO
YOUTUBE, A NEW LEARNING SPACE: CREATION AND CONSUMPTION

Paula Lucchini Depompa’

Resumen: En el contexto de la globalidad, liquidez y tecnificacién del mundo actual surge
la Web 2.0, plataforma de la cual todos y todas podemos formar parte. La consolidacién
de esta ha contribuido de manera beneficiosa en el campo educativo y ha generado
nuevos entornos de aprendizaje al alcance de casi toda la poblacién. Es en este contexto
en que surge YouTube, una de las redes sociales mas visitadas. Esta es una plataforma
formada por mas de mil millones de usuarios, en la que se reproducen mas de mil
millones de horas en un total de 91 paises y 80 idiomas. En este articulo se analiza la
utilidad pedagoégica de esta herramienta virtual, sus potencialidades eductivas y su uso
como una herramienta social que posibilita la proyeccién de conocimiento para todos y
todas.

Palabras clave: Web 2.0, constructivismo, redes sociales, alfabetizacion digital.

1. INTRODUCCION

Hoy en dia las herramientas digitales se han incardinado en el centro de nuestra vida
cotidiana, constituyendo una verdadera extensiéon de nuestro cuerpo. Estas se han
convertido en imprescindibles para realizar todo tipo de tareas, desde las mds bdsicas,
como despertar por las mafanas, calcular y/o anotar, hasta aquellas mas complejas, como
comunicarse a grandes distancias o procesar todo tipo de informacién individual o social
en grandes volimenes.

En esta sociedad tecnoldgica podemos distinguir dos tipos de sujetos: los nativos y los
inmigrantes digitales. Los primeros son definidos por Prensky (2001) “como aquellas
personas que han crecido en la red” (citado en Garcia, Portillo, Romo y Benito, 2007, p.
2). Mientras los segundos, tal como los define Garcia et al. (2007), “son aquellos que han
tenido que adaptarse a una sociedad cada vez mas tecnificada” (p. 3).

En este mismo texto se sefala que los nativos e inmigrantes digitales se diferencian por
diferentes variables. Los primeros han crecido con las tecnologias por lo que presentan
“habilidades innatas en el lenguaje y el entorno digital” (Garcia et al., 2007, p. 3). Por el
contrario, los inmigrantes digitales deben vivir un proceso de adaptacién e integracion al
sistema digital emergente. Del mismo modo, estos dltimos tienden a no compartir
informacién, mientras los nativos digitales distribuyen informacién de manera natural.

! Estudiante del Grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona. Profesional de la educacién infantil
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Otra de las variables mas destacadas entre unos y otros, es la capacidad de los nativos
digitales de dar respuesta a procesos paralelos de manera simultinea y veloz. Como
contraparte, los procesos de actuacion reflexivos y progresivos son caracteristicos de los
inmigrantes digitales.

En el actual entorno social tecnificado nos encontramos con el protagonismo de la
emergente generacion de nativos digitales. Segin Garcia et al. (2007) este colectivo
podria formar el 70% de la poblacién dentro de 20 afios. Teniendo en cuenta que “los
nativos digitales sienten atraccién por todo lo relacionado con las nuevas tecnologias.
Con las TICs satisfacen sus necesidades de entretenimiento, diversion, comunicacion,
informacién vy, tal vez, también de formacién” (p. 2), se puede reconocer uno de los
grandes desafios pedagdgicos de la sociedad actual: adaptarse a los nuevos sistemas y
procesos digitales.

En efecto, esta generacion de nativos digitales ha generado un nuevo reto y paradigma en
la educacién, pues, como senalan Garcia et al. (2007), tienen preferencia por las
actividades y técnicas de aprendizaje tecnoldgicas. Sin embargo, los centros educativos
no pueden cubrir esta necesidad del educando. Esto debido a problemas presupuestarios
y a la presencia de docentes que, en tanto inmigrantes digitales, poseen un menor
dominio de la tecnologia que sus estudiantes. Esta situacién puede provocar insatisfaccion
respecto a las practicas formativas y, como consecuencia, una profundizaciéon de la
brecha entre alumnos y docentes.

En el contexto resefiado, en el afo 2004 se genera una de las revoluciones mas
destacadas de Internet. La creacion de la Web 2.0, esta es descrita por Ribes (2007) como
un conjunto de tecnologias para la creacion social de conocimiento, incorporando tres
caracteristicas esenciales: tecnologia, conocimiento y usuarios; y se caracteriza por la
creacion colectiva de contenidos, el establecimiento de recursos compartidos y el control
de la calidad de forma colaborativa entre los usuarios” (Citado en Esteve, 2009, p. 60)

Esta nueva manera de navegar ha ofrecido a los usuarios otro rol. Ahora el o la navegante
no solo puede buscar contenido, sino que también tiene la posibilidad de crearlo. Este
hecho ha provocado diferentes consecuencias en la cultura y su transmisién. Por un lado,
la Web 2.0 ha hecho posible que la generacién y difusion del conocimiento esté en
manos de todos y todas. Pero a la vez, ha generado un espacio en que la informacién es
inestable y en constante cambio. Asi pues, usando la metafora de Bauman (2003) hemos
pasado de una cultura sélida a una liquida.

En el ambito formativo, Cobo (2007) afirma que “la educaciéon ha sido una de las
disciplinas mas beneficiadas con la irrupcién de las nuevas tecnologias, especialmente las
relacionadas a la Web 2.0.” (p. 101). Ya que tal como comenta el autor es un “espacio
virtual en el que pasan cosas” (p. 101) y donde se generan entornos y procesos de
aprendizaje colaborativos. Sin embargo, de nada sirve disponer de estos si el alumnado
no desarrolla procesos de alfabetizacion digital.
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De esta manera, la conjuncién entre la insatisfaccion educativa por parte del alumnado y
la aparicién de la Web 2.0 ha generado nuevos entornos de aprendizaje. Los alumnos y
alumnas han constatado que la escuela no es la Gnica fuente de conocimiento. Del mismo
modo han desarrollado nuevas técnicas de aprendizaje a través de la pantalla. Esta nueva
realidad implica que todo usuario de la Web 2.0 estd sometido a inputs de conocimiento,
ya sea en su calidad de consumidor o creador de contenido.

Considerando el contexto social tecnificado en el que nos situamos asi como los nuevos
entornos generados a partir de la Web 2.0., en lo que sigue pretendo ofrecer una
aproximacién al sentido pedagégico de la Web 2.0, centrandome en la red social
YouTube.

2. APRENDIZAJE 2.0

La aparicion de la Web 2.0 ha dado cabida a nuevas maneras de generar y transmitir
informacion. Ahora todo aquel que tenga acceso a un dispositivo digital y a Internet
puede crear y compartir contenido. Este hecho nos da la posibilidad de consumir y
producir contenidos en cualquier lugar y momento. Tal como presenta Area y Pessoa
(2012).

“La informacion en la Red es abundante, multimedia, fragmentada y construida
socialmente en entornos tecnolégicos. Lo digital es liquido y, en consecuencia,
requiere nuevas alfabetizaciones a los ciudadanos del siglo XXI que les capaciten
para actuar como sujetos autbnomos, criticos y cultos en el ciberespacio” (p. 14).

De esta manera, podemos ver la necesidad de tener una alfabetizacién digital con la
finalidad de crear y consumir contenidos digitales. Esta en las manos de los usuarios crear
un contenido considerando criterios éticos, asi como decidir qué consumir en las redes.
En el fondo, el acceso practicamente ilimitado a estas plataformas no implica que todo el
contenido sea de calidad. Asi pues, tal como presentan Area y Pessoa (2012) todo usuario
de la Web 2.0 debe ser alfabetizado, ya que

“la alfabetizacién debe representar un proceso de desarrollo de una identidad como
sujeto en el territorio digital, que se caracterice por la apropiacion significativa de las
competencias intelectuales, sociales y éticas necesarias para interactuar con la
informacién y para recrearla de un modo critico y emancipador. La meta de la
alfabetizacién sera desarrollar en cada sujeto la capacidad para que pueda actuar y
participar de forma auténoma, culta y critica en la cultura del ciberespacio, y en
consecuencia, es un derecho y una necesidad de todos y de cada uno de los
ciudadanos de la sociedad informacional” (p. 15).
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De esta manera, si el o la usuaria toma consciencia integral de este entorno digital podra
interactuar adecuadamente en él, generando y consumiendo contenido de forma fructifera
y formativa, pues, serd capaz de identificar aquel contenido significativo para él o ella.

Ahora bien, la participacién de el o la usuaria en la Web 2.0 no implica dnicamente
generar y consumir contenido, ya que estos dos procesos implican, de manera simultanea,
la generacion de aprendizajes. De esta manera, los usos de la Web 2.0 en el ambito de la
educacion pueden vincularse con la teoria constructivista. Esta, tal como sefala Jonassen
(1991), “propone que el ambiente de aprendizaje debe sostener mdltiples perspectivas o
interpretaciones de realidad, construcciéon de conocimiento, actividades basadas en
experiencias ricas en contexto” (Citado en Herndndez, 2018, p. 27).

En la definiciébn previa podemos constatar criterios que pueden homologarse a las
caracteristicas de la Web 2.0. En primer lugar, el ser un espacio donde se expresa una
diversidad de perspectivas sobre diferentes hechos. También destaca el hecho de ser un
espacio donde el o la usuaria es participe y crea contenido a partir de su propia
experiencia.

De manera paralela, la Web 2.0 ha generado un espacio donde diferentes usuarios
interactdan entre ellos y crean contenido de manera colaborativa. Un gran ejemplo es la
plataforma Wikipedia, en la que cualquier usuario puede modificar, complementar o
actualizar la informacion. Tal como sefala Cobo (2007) “bajo este panorama se consolida
una Web que permite innovar hacia un modelo mds rico en herramientas, espacios de
intercambio y pedagégicamente mas prolificos, donde estudiantes y docentes pueden
aportar sus conocimientos” (p. 102). Este hecho no implica dnicamente la generacién de
un espacio que fomenta la interaccién entre iguales, sino que también proporciona a la
cultura una informacion rica, significativa y ‘real’, ya que cuenta con la perspectiva de
diferentes sujetos.

Asimismo, el o la usuaria a partir de su participacién en la Web 2.0 puede vivenciar tres
modelos de aprendizaje descritos tipol6gicamente por Johnson (Citado en Cobo, 2007):

— Learning by doing: aprendizaje adquirido mediante la creacién del educando del
contenido teniendo en cuenta el principio de ensayo y error.

— Learning by interacting: aprendizaje desarrollado a partir de la interacciéon con
otros usuarios.

— Leraning by searching: aprendizaje adquirido a partir de la bisqueda de fuentes
externas.

En definitiva, podemos constatar cémo la Web 2.0 es mds que un espacio virtual de la
red, configurando un “territorio” digital e interactivo que permite al usuario participar en
la construccion de una cultura colectiva y vivir el aprendizaje 2.0 a través de la creacién
o el consumo del contenido. Asi pues, la revolucién que causé la aparicién de la Web 2.0
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en la sociedad ha generado un espacio de aprendizaje colaborativo en el que todos y
todas formamos parte.

3. YOUTUBE: UNA RED DE APRENDIZAJE

En el marco de la Web 2.0 encontramos una gran diversidad de portales virtuales.
Durante estos ultimos afios las redes sociales han conseguido tener un papel protagonista
en la Red. Entre ellas encontramos YouTube, una de las redes sociales mas utilizada por
los usuarios de Internet.

Actualmente, YouTube cuenta con mas de mil millones de usuarios, lo que equivale a un
tercio de los usuarios de Internet. A diario se producen mas de mil millones de horas de
reproduccién. El 70% de las horas de reproduccion se realizan a través de dispositivos
moviles. La plataforma dispone de versiones locales en mds de 91 paises, mientras los
usuarios pueden encontrar contenido en un total de 80 idiomas. Se trata, pues, de una
plataforma inclusiva en la que podemos encontrar diversidad de contenido para una gran
parte de los usuarios de Internet.

En esta red social los y las usuarias comparten contenido multimedia de creacién propia,
lo que origina una gran diversidad de contenido visual. De hecho, esta es una de las
caracteristicas mas ricas de la plataforma: la gran variedad de tematicas disponibles. Esto
hace posible que la plataforma sea un lugar propicio para todos los publicos.

Para compartir contenido no es necesario tener un gran dominio de edicién de video, ya
que la misma plataforma ofrece un editor de video sencillo. Unicamente se debe disponer
de un dispositivo digital que permita al usuario o usuaria grabar un video. Esto ha hecho
posible que cualquiera pueda participar en la construccién de contenido. Otra manera de
formar parte de esta red social es participando en el contenido de los otros. De esta forma,
el o la usuaria puede comentar y dialogar con creadores expresando su opinién o
experiencia y generando una interaccion entre autor y usuario.

A partir de las dos posibles maneras de participaciéon del usuario, se crean distintos
procesos de aprendizaje. En un primer momento, el o la creadora construye su
aprendizaje produciendo el contenido, ejercicio para el cual requiere de capacidades
cognitivas y digitales. Seguidamente, el o la visitante aprende a partir de la visualizacion
del video un contenido concreto. Finalmente, en el caso que el o la visitante aporte un
comentario al creador, este podrd aprender a partir del feedback de otros usuarios. El
cruce de perspectivas permitird completar su proceso de aprendizaje.

Debemos tener en cuenta que todos los videos contienen contenido formativo. Este puede
presentarse de manera directa, como es el caso de los videos tutoriales que tienen una
finalidad didactica. Otros videos, en cambio, no tienen una intencién explicita educativa,
por lo que presentan de manera elementos formativos pero de manera implicita. Por
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ejemplo; un video de un bloger viajando tiene el objetivo de exhibir su experiencia. Pero
de manera indirecta la o el visualizador podra aprender sobre una cultura y pais distinto.

Considerando que todo video contiene un contenido, el cual puede transformarse en
aprendizaje, resulta relevante desarrollar una conciencia critica en los usuarios, pues, la
informacién que se exhibe no es ‘neutral’. A continuacién, comento algunos de los
mensajes ocultos en todo video.

Todo usuario debe tener en cuenta que los videos que encontramos en la plataforma estan
generados por otro usuario o usuaria. Este o esta de manera innata tiene su propia
identidad y su manera de transmitir informacién tiene una carga de valores personales.
Considerando la influencia que puede tener un creador o creadora con sus seguidores,
esta dimensién oculta puede afectar de manera positiva o negativa la conducta de quienes
reciben sus mensajes.

Por otro lado, las empresas han encontrado en la plataforma un lugar donde ensefar,
promocionar y vender sus productos. Asi, por medio de creadores y creadoras con
multitudes de seguidores, las empresas pueden llegar a un gran piblico de manera rapida
y eficiente. Este fendmeno implica que gran parte del contenido sea publicitario, y como
consecuencia, que los visitantes internalicen dichos mensajes —y las necesidades de
consumo que estos incuban en los sujetos- de manera inconsciente. Por lo mismo,
considerando los mensajes y valores que esconden los videos, podemos constatar
nuevamente la importancia de recibir alfabetizacion digital con la finalidad de ser capaz
de identificar y consumir contenido ético y de calidad.

Finalmente, podemos constatar como YouTube no es Unicamente una red social donde
compartir experiencias personales a partir de videos y/o comentarios. Sino también una
red de contenidos formativos explicitos e invisibles, los cuales pueden convertirse en
nuevos aprendizajes.

4. YOUTUBE: UN ESPACIO FORMATIVO

Tal como comentaba en el apartado anterior, en YouTube encontramos contenido con
finalidad formativa explicita. Claros ejemplos son los tutoriales, los cuales son videos en
que se pretende ensefar un contenido concreto paso a paso. Podemos encontrar tutoriales
de distintas tematicas, por ejemplo; de cocina, manualidades, deportivos, artes gréficas,
académicos, entre otras. También podemos localizar una gran oferta de videos sobre una
cosa concreta, lo que implica que el/la persona usuaria puede tener acceso a un
aprendizaje desde diferentes perspectivas.

Esta tipologia de videos promueve en los y las usuarios el autoaprendizaje y el do it
yourself, ofreciendo a los y las visitantes un sinfin de recursos pedagdégicos a partir de los
cuales pueden construir su propio aprendizaje. Asi, la plataforma deriva en un espacio
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formativo donde el/la persona usuaria dispone de una gran diversidad de contenido para
aprender un tema concreto.

En el ambito de la educacion esta tipologia de video ha tenido una gran aceptacion.
Muchos alumnos complementan los contenidos curriculares, o incluso realizan
busquedas o indagaciones informativas mediante videos de la plataforma. De esta
manera, creadores y creadoras han generado espacios de aprendizajes para todos y todas
en igualdad. Asi pues, podemos observar como esta red social se ha convertido en una
herramienta social contra la estratificacion escolar, ya que ha permitido a chicos y chicas
poder tener un refuerzo escolar de calidad y gratuito.

Un claro ejemplo de este hecho es el creador de contenido conocido como “Unicoss”, un
canal creado por David Calle en el ano 2011. Este tenia un estudio de refuerzo
académico y decidié buscar sus alumnos en la red. Actualmente Calle, con mas de 1,2
millones de seguidores, comparte videos de refuerzo de matemadticas, fisica, quimica,
dibujo técnico y tecnologia de secundaria, bachillerato y universidad. En definitiva, ha
generado un gran refuerzo pedagégico en la plataforma. Este creador ha obtenido
reconocimientos profesionales por distintas organizaciones. En diciembre de 2012 fue
reconocido por YouTube como uno de los 25 canales europeos con mayor proyeccion.
Seguidamente, en el verano de 2013 Unicoos se presenté en el OPEN BBVA OPEN
TALENT, en el cual fue el proyecto mas votado. Posteriormente, en mayo de 2014 fue
elegido por la Fundacion Telefénica entre las Top 100 Innovaciones Educativas del
mundo. A finales del afio 2016 recibi6é el Premio Bitacoras por ser el canal con mayor
impacto de Espafa. A inicios de 2017 David Calle quedé entre los 10 finalistas del Global
teacher Prize.

De esta manera, podemos ver como esta tipologia de videos ha dado lugar a la
posibilidad de recibir una educacién mediante las redes sociales, espacio donde
cualquiera que desee aprender puede acceder a contenido pedagdgico de forma gratuita.

5. CRITICAS DEL APRENDIZAJE 2.0

A pesar de las distintas aportaciones positivas de la Web 2.0 en la educacion, también
encontramos puntos desfavorables o que requieren de una mayor atencién. En primer
lugar, no podemos olvidar la parte técnica que implica la participacién de la Web 2.0.
Para ello el o la usuaria debe de disponer de un dispositivo digital y de conexién a
Internet. Esto implica que, por razones materiales o econémicas, no todas las personas
tienen el acceso o la posibilidad de formar parte en esta red. En este sentido, la Web 2.0
podria ser un instrumento que refuerza el sistema de estratificacion social.

Seguidamente, tal como comentaba en apartados anteriores, todo aquel que quiere y
desee puede participar en la creacién del contenido. Este hecho implica que se genere
informacién falsa o distorsiona o que se produzca una sobreexplotaciéon de contenido
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superficial. Es por ello que se torna urgente el desarrollo de la capacidad critica de los
usuarios.

Finalmente, y como consecuencia de lo sefalado anteriormente, debemos ser conscientes
que para generar una buena experiencia del aprendizaje 2.0 es esencial la alfabetizacion
digital. Sin esta no se desarrollaran las capacidades digitales para la creacién de
contenido, ni el juicio necesario para filtrar el flujo infinito de informacién que circula en
la red. En la practica, estas ‘carencias’ suponen una barrera para el uso de la Web 2.0
como un espacio de aprendizaje.

6. CONCLUSIONES

La Web 2.0 ha generado un nuevo paradigma en la educacién. Esta brinda un espacio
virtual a partir del cual los usuarios pueden crear su propio aprendizaje haciendo uso de
herramientas digitales. A su vez, su aplicacion en el contexto educativo permite acercar
los procesos formativos a la realidad y los intereses del alumnado. Al respecto, hemos
constatado que YouTube puede ser utilizado como un espacio de aprendizaje a partir del
contenido generado por los usuarios. Del mismo modo representa un lugar donde, fruto
del trabajo colectivo, se comparte cultura, experiencias personales y se desarrolla un
proceso de formacién colaborativa. En definitiva, hemos podido observar cémo las redes
sociales pueden ser una herramienta de aprendizaje para las futuras generaciones.

Finalmente, considero necesario destacar la importancia de adquirir una alfabetizacion
digital que nos permita ser criticos y conscientes en torno al trasfondo de la Web 2.0.
Estas habilidades permitiran generar una experiencia fructifera de nuestra participacion
como usuarios libres en la red.
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LA CONTRIBUCION DE LOS RECURSOS AUDIOVISUALES A LA
EDUCACION
THE CONTRIBUTION OF AUDIOVISUAL RESOURCES TO EDUCATION

Marta Botia' y Alba Marin’

Resumen: Las TIC han pasado a ser parte de la cotidianidad de los sujetos. Ante esta
situacion, la educacion debe considerar la introduccion de determinados recursos
tecnolégicos con el objetivo de adaptarse a las necesidades sociales del momento. La
evolucién de estos recursos aumenta considerablemente el abanico de posibilidades y
oportunidades pedagogicas, proporcionando una gran utilidad educativa. En este
contexto, el articulo presenta una reflexion sobre la utilizacion de recursos audiovisuales
en la educacién formal. Para ello, presentamos sus funciones pedagégicas y exponemos
algunas consideraciones y criterios de seleccién. El sustento de fondo de nuestra
propuesta es que el uso de medios audiovisuales en la educacién formal puede ser de
gran utilidad para incentivar el aprendizaje significativo de los alumnos.

Palabras clave: TIC, DIY, educacién formal, recursos tecnolégicos, planificacion de la
ensenanza.

1. INTRODUCCION

El desarrollo de la ciencia y la tecnologia en las dGltimas décadas ha tenido y tiene un
impacto considerable en todos los niveles sociales. Muchos recursos analégicos han
quedado obsoletos, siendo sustituidos por otras herramientas tecnoldgicas y digitales, las
cuales ofrecen funciones mas amplias y tienen un uso mas facil y rapido. Tanto es asi, que
las tecnologias se han vuelto uno de los productos consumidos mds habitualmente por las
personas. Esto también ocurre a nivel educativo: se emplean recursos tecnoldgicos para
favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El enfoque clasico del proceso de ensehanza-aprendizaje ofrece una perspectiva bilateral
y asimétrica respecto de la relacion comunicativa en la que se soporta. El emisor, que
principalmente es el docente, emite un mensaje (informacién o contenido) que es
percibido e interpretado por el receptor, el alumnado. Sin embargo, la concepcién del
maestro como transmisor de conocimiento se ha visto influenciada por la aparicion de
recursos tecnolégicos en educacion.

En las instituciones educativas los recursos creados a partir del uso de las nuevas
tecnologias se utilizan principalmente como complemento a las exposiciones orales del
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docente. Entre estos, en este articulo nos centraremos en el empleo de los recursos
audiovisuales en la educacion.

Ante la irrupcion de las tecnologias digitales en las instituciones educativas, y el uso de
los recursos audiovisuales para favorecer el aprendizaje de los alumnos nos preguntamos:
sQué posibilidades ofrecen los recursos audiovisuales en el dmbito educativo? ;Cudles
son las funciones pedagdgicas de estos recursos en educacioén? ;Cudles son los criterios
que deben orientar la selecciéon de un recurso audiovisual determinado entre la gran
multitud de recursos disponibles? ;Qué ventajas puede suponer la creacién de recursos
audiovisuales por parte del alumnado en su proceso de aprendizaje?

2. LAS TIC EN EDUCACION: EVOLUCION Y USO DE LOS RECURSOS
AUDIOVISUALES

En las Gltimas décadas, la aparicién y el uso de nuevas tecnologias de la informacion vy las
comunicaciones (TIC) en la educacion ha aumentado progresivamente. Esta incorporacion
de las TIC's en el contexto escolar se debe al surgimiento de la sociedad de la
informacién y a los intento de la escuela por adaptarse a la misma.

Ante las nuevas necesidades que se presentan con la incorporacién de herramientas
digitales en la vida cotidiana de las personas, las tecnologias digitales suponen un reto
para la educacion, que se ve abocada a hacer uso de las mismas, tratando de posibilitar la
adquisicion de las competencias necesarias para su uso en el alumnado. Es cierto que con
la aparicion de estas herramientas, las posibilidades y recursos para realizar
codificaciones de informacién en un entorno cerrado como lo es el aula, se incrementan
muchisimo; y se posibilita el hecho de mostrar imagenes o reproducir sonidos (Reyero
Saez, M., 2019). Sin embargo, las TIC’s por si mismas no suponen una mejora educativa.
En palabras de César Coll (2008): “Lo que sucede es que la capacidad de transformacion
y mejora de la educacién de lasTIC debe entenderse mas bien como un potencial que
puede o no hacerse realidad, y hacerse en mayor o menor medida, en funcién del
contexto en el que estas tecnologias son efectivamente utilizadas” (p. 1).

Cada vez se hace mas comin el uso de las TIC’s por parte de los jovenes fuera del
contexto formal. Esto representa, al mismo tiempo, un imperativo y un incentivo para que
la educacion los incluya en el desarrollo de los procesos de aprendizaje. Por ello, la
Comisién Europea impulsa a los Estados miembros a introducir la alfabetizacion
mediatica y en informacion como una asignatura. Sin embargo, esto ain no se ha llevado
a cabo (Garcia Graha, 2015). Para Marzal y Vianello (2008) esta alfabetizacion “se
entiende como un marco intelectual para comprender, encontrar, evaluar, y utilizar
informacién, actividades que pueden ser conseguidas en parte por el manejo de las TIC,
en parte por la utilizaciéon de métodos vélidos de investigacion, pero, sobre todo, a través
del pensamiento critico y el razonamiento” (p. 3).
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Mediante las herramientas tecnoldgicas digitales, los alumnos pueden acceder a peliculas
en diferentes idiomas, visualizar videos, cortometrajes, recurrir a tutoriales, videoclips e
incluso les permiten la creaciéon de multimedia. De hecho, para los jévenes, el lenguaje
multimodal forma parte de su comunicacién cotidiana. Esto es posible a través de varias
redes sociales mediante las cuales pueden acceder a estos contenidos multimedia y a la
creacion y comparticion de videoclips, gifts y MEMEs (Portalés, 2017).

Debido a la facilidad de acceso a pantallas e internet que rodean a los adolescentes (mas
aun considerando la posesion, por gran parte de ellos, de smartphones y tablets), los
medios audiovisuales se encuentran presentes tanto en su vida cotidiana como en la
educacién formal, no formal e informal del alumnado.

Ahora bien, el empleo de estos recursos en la educacién formal no debe ser arbitrario. Es
necesario analizar previamente a su utilizacién, los beneficios que aportan segin el
contexto y las necesidades que presentan los jovenes en determinados momentos de su
proceso educativo. Las TIC's se encuentran al alcance de los individuos y forman parte de
sus vidas, sin embargo, cuando hablamos de educaciéon debemos darle un sentido a
aquellos recursos que empleamos. Si bien es cierto que podemos hacer uso de
determinados recursos tecnologicos para favorecer el aprendizaje significativo de los
alumnos, si no se les atribuye un sentido a su utilizacion, la implementacion de estos no
garantiza una mejora en la educacion (Selwyn, 2016). Debemos, por tanto, considerar las
funcionalidades que nos ofrecen para darles un uso correcto dentro del ambito de la
educacion formal.

2.1 Los recursos audiovisuales y su funcion pedagoégica en la educacion formal

En primer lugar, debemos situar los recursos audiovisuales como materiales de
almacenamiento de contenido visual y sonoro (considerando principalmente los sentidos
auditivo y visual) que tienen la funcién de facilitar la transmisién de informacion.

La incorporacién de este tipo de recursos en las aulas, supuso un paso muy considerable
en la creacion de nuevas técnicas pedagogicas. A principios del siglo XX se empez6 a
utilizar la cinematografia con fines didacticos. Mas tarde, se popularizé el uso de otros
medios visuales, como el diascopio y el episcopio, que permitian al profesorado mostrar
ilustraciones, graficos, dibujos o esquemas que sirvieran como soporte visual a sus
explicaciones orales. Por otro lado, existian los medios sonoros (discograficos o
magnetofénicos), que fueron empleados para la ensefanza de idiomas, musica, escucha
de obras literarias, etc (Biblioteca Universitat Jaume |, 2015).

El paso del tiempo y los avances tecnolégicos dieron paso a lo que hoy conocemos como
recursos audiovisuales, que integran tanto el contenido visual, como el sonoro y que.
segln Barros Bastida y Barros Morales (2015), “se convierten en herramientas de gran
valor en la educacién tanto presencial como a distancia y como auxiliares didacticos de
la practica docente” (p. 29). A pesar de esta constatacion, Garcia Grafas (2015),
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refiriéndose a un estudio que publicé la Comisidon Europea, hace hincapié en que solo el
40% de los profesores y profesoras utiliza en clase peliculas u otro tipo de audiovisuales
como documentales. Este Gltimo, el documental (60%), constituye el género al que mas
recurren este grupo del profesorado que si que se decanta por el uso de recursos
audiovisuales, seguido por el material especifico educativo (46%), la ficcién (34%) y los
contenidos de animacién (23%).

Este escaso uso de material audiovisual en las escuelas se debe a que la mayoria de
profesionales no estan en posesion de la autonomia necesaria para introducir el cine en
sus programas, por limitaciones como el uso de licencias y porque piensan que no tiene
lugar en las clases tradicionales. Todo esto, acaba convirtiéndose en una barrera que
obstaculiza la alfabetizacién audiovisual, tema que el profesorado reconoce que es
escasamente abordado, alin cuando el 45% cree que este tipo de contenido estimula la
adquisicion de competencias asociadas a la creatividad y el pensamiento critico. Por
dltimo, en cuanto a la finalidad con la que se utiliza este tipo de recursos en educacion,
mayoritariamente es para ampliar contenidos ya trabajados en el aula (Garcia Grafa,
2015).

Los medios audiovisuales despiertan gran interés entre los jévenes y los profesionales del
contexto educativo, quizds porque proporcionan una amplia gama de funciones que les
permiten emplearlos como recursos didacticos o simplemente por la cotidianidad de su
uso. Ademas, su utilizacién, puede ayudar a potenciar el interés, la creatividad, la
retencion y el aprendizaje autonomo vy significativo de los alumnos.

De acuerdo con Ballesteros (2016), una de las funciones que proporciona el uso de los
medios audiovisuales en el aula, es la de transmisiéon de conocimiento. En este caso, su
utilidad esta dada por la representacion de informacién que se expone al alumnado sin
posibilidad de interactuar con el contenido. El recurso se presenta de modo integro, como
ocurre por ejemplo con la exposicion de documentales. Para utilizar los audiovisuales
como herramienta de transmisiéon de contenido, el recurso se presenta tal y como es al
alumnado. Sin embargo, su puesta en practica supone que el maestro realice una
busqueda y seleccion de aquellos que mejor sirvan al tema que quiere exponer. También
puede recoger fragmentos de aquellos que escoja para adaptarlos a las necesidades y
caracteristicas de los alumnos.

Estos materiales se podran analizar posteriormente a su visualizacién y acompanar de
explicaciones y/o preguntas que ayuden a comprender el contenido que se expone en
ellos. Este ejercicio puede ayudar a fomentar el pensamiento critico de los alumnos
mediante la reflexion sobre aquellas ideas que se pretenden transmitir. Los recursos
audiovisuales permiten la exposicion de ideas abstractas y conceptos que pueden ser mas
comprensibles si se presentan de modo visual. En este sentido, y en palabras de Marin,
Rivera y Celly (2014) “la educacién en comunicacién audiovisual debe aprovechar la
oportunidad para proponer en las aulas un estilo mas dialogante y reflexivo de ensefianza-
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aprendizaje, que permita a los j6venes valorar conscientemente su propia actividad como
lectores y como escritores de discursos mediaticos” (p. 122).

Otra de sus funcionalidades es la capacidad de captar la atenciéon del alumnado
considerando el interés que les despierta el empleo de recursos alternativos a los
analégicos en la educaciéon formal: “las TIC son una eficaz herramienta diddctica para
crear motivacion en el alumnado, pero el propio alumno debera realizar el esfuerzo de
utilizarlas activamente y colaborar asi en su aprendizaje” (Reyero, 2019, p. 117). El
maestro puede proponer y ayudar a utilizar estos recursos a los alumnos, pero debe haber
también cierta predisposicién del alumnado a aprender con las actividades que se les
propone. El interés y la motivacion que causan estos recursos en los alumnos deben ir
enfocados al aprendizaje, de acuerdo a los objetivos educativos planteados al respecto.

Ademads, para fomentar el aprendizaje colaborativo, se pueden utilizar herramientas
tecnolégicas que permitan la elaboracién de recursos multimedia. Si se utilizan como
instrumento de conocimiento, pasan a ser una herramienta didactica donde los alumnos
asumen un papel activo y se convierten en protagonistas de su aprendizaje, tornandolo
relevante y significativo. Para llevar a cabo este proceso empleando la funcién
mencionada, debe haber un compromiso entre los alumnos y de estos con el maestro. El
alumnado deberd guionizar el proceso de construccion de contenido audiovisual con
ayuda del docente y comprometerse con los companeros a cumplir con su parte del
trabajo. Con esta actividad desarrollaran competencias digitales en el uso de herramientas
de creacion de multimedia, asi como el pensamiento critico y la capacidad de andlisis y
sintesis.

Junto a las funciones sefialadas, Parra y Rocha (2016) mencionan algunas otras que se
desprenden del uso pedagdgico de recursos audiovisuales. Entre ellas destacan:

— Innovar: El medio audiovisual constituye una novedad en un primer momento,
pero a través de su uso, empieza a desempefnar su funcién de herramienta
diddctica.

— Introduccién: Se pueden utilizar para introducir una tematica, desde un punto de
vista general, para luego incidir y profundizar en temas especificos.

— Recordar: Haciendo referencia a contenidos previos a la nueva temdtica que se
expone.

— Estructurar la realidad: Mediante recursos audiovisuales de pueden hacer
representaciones de la realidad de modo simbélico.

— Favorecer la relacién entre alumnos y docente: Se crea un clima en el aula donde
los alumnos muestran mas predisposicion por aprender.

— Formar: Se promueve la adquisicién de conocimientos, habilidades y destrezas.

— Contrastar ideas: Promoviendo la capacidad de andlisis, contrastando
concepciones dificiles de enfocar.
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— Cierre de un tema: Permite dar finalizacién a un tema sintetizando los contenidos
que se han expuesto y posibilitando la creacién de cuestiones sin resolver para
favorecer la reflexion de los alumnos.

— Ejercicio: A través del planteamiento de cuestiones a los alumnos para que
reflexionen y analicen su resolucion. De este modo se favorece su participacion y
la puesta en practica de aprendizajes adquiridos previamente.

— Evaluacién: Se puede utilizar para evaluar aprendizajes que se hayan realizado e
interpretar situaciones.

Los recursos audiovisuales se presentan como una herramienta que permite optimizar el
proceso de ensefanza-aprendizaje y servir a los objetivos pedagdgicos propuestos por los
docentes. Estos materiales, para cumplir esta funcion, deben adecuarse a las necesidades
de los estudiantes, al propédsito educativo y al contexto de aprendizaje en que son
implementados.

2.2 La creacion de recursos audiovisuales en la escuela: Proyecto DIY

Teniendo en cuenta la aportacion educativa de competencias y habilidades que pueden
ser adquiridas a partir de la creacién de recursos audiovisuales, estos constituyen una
herramienta eficaz en la creaciéon de un proyecto DIY. Esta estrategia esta orientada a la
incorporcion de modalidades de aprendizaje relacionadas con la cultura Do it yourself
(hazlo tG mismo).

La implementacién de esta estrategia en los centros educativos tiene varios objetivos. Uno
de ellos es el establecimiento de entornos flexibles, que son los DIYLabs, para el
desarrollo de actividades dentro del curriculo transversal (Rivera-Vargas y Sanchez 2016).
En estos, los alumnos realizan proyectos en grupo, favoreciendo el trabajo colaborativo,
atendiendo a sus intereses respecto a diferentes materias. Un segundo objetivo es la
construccién, mediante un proceso de formacion colaborativa entre el profesorado, de
una modalidad alternativa de aprendizaje que permita a los estudiantes crear y compartir
conocimiento, ademds de otorgarles el protagonismo en el proceso de su aprendizaje,
desarrollando competencias digitales y poniendo en préctica habilidades creativas. Otro
objetivo a destacar, es el de definir y evaluar el disefio e implementacion de los DIYLabs,
que es necesario para la mejora y el seguimiento de la accion colaborativa. Finalmente, se
requiere desarrollar una plataforma digital (DIYLabHub) donde los alumnos puedan
depositar y compartir aquellas producciones audiovisuales que han creado sobre el
proceso de adquisicion de aprendizaje a partir de la experiencia de la actividad.
(Domingo, Onsés y Sancho, 2018)

Mediante la estrategia DIYLab, que se puede situar en una asignatura especifica, los
alumnos pueden escoger un tema de interés del curriculum, vinculandolo con los
aprendizajes adquiridos a lo largo de su vida (Rivera-Vargas, Sancho-Gil y Sanchez,
2017). Su puesta en prdctica supondrd una experiencia significativa de aprendizaje
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constructivo, donde los alumnos realizaran sus aportaciones a partir de sus conocimientos
previos a la vez que adquieren nuevos.

Esta estrategia estd compuesta por diferentes fases que se detallan en siguiente tabla’.

Tabla 1
Fases del proceso DIY

FASE 1: Preparacion

En primer lugar, los profesores deberdn preparar y analizar los contenidos de las
asignaturas donde deseen implementar la estrategia DIY. Es necesario para llevarla a
cabo de modo adecuado que los profesores se formen e informen de la filosofia DIY.
Ademas, desde el centro educativo, se podria contactar con un profesional que haya
tenido experiencias de implementacion de DIY para que les asesore en el proceso.

FASE 2: Implementacion

En esta fase, se debe explicar el proceso al alumnado para que lo entiendan vy
expongan las dudas que les puedan surgir. Entonces, podran reflexionar sobre sus
motivaciones para escoger temas con los cuales quieran trabajar, para
posteriormente, crear grupos de trabajo a partir de los intereses que manifiesten. Los
alumnos, dependiendo del colectivo alque pertenezcan (primaria, secundaria o
educacion superior), podran escoger aquellas herramientas que deseen para elaborar
sus producciones audiovisuales. El docente se presentard como guia, ayudando a los
alumnos a resolver aquellas dudas que se le presenten durante el proceso. Los
alumnos deberan producir contenido a partir de sus conocimientos previos (qué),
ejecutarlos (cémo) y reflexionar sobre ellos (por qué). Esta estrategia les sitida como
protagonistas en su proceso de aprendizaje a partir de sus intereses y motivaciones.

FASE 3: Andlisis de la implementacion

Finalmente, se realizard una evaluacion sobre los aprendizajes de los alumnos por
parte de sus compaferos y el profesorado. No importa tanto la calidad de los
herramientas a las que se haya recurrido para su utilizacién y exposicion, sino el
proceso de aprendizaje que han llevado a cabo a lo largo de la asignatura. Con las
aportaciones de terceros, lo que se pretende es que los alumnos reflexionen sobre
posibles mejoras que podrian aportar a su proyecto.

Mediante esta estrategia, se potencian gran parte de las funciones mencionadas. Por un
lado, los alumnos comparten informacién relativa a un tema de la asignatura que les
suscita interés y motivacion, ademds de emplear recursos audiovisuales que favorecen la
retencion y atencion por parte de los companeros. Por otro lado, se presentan ideas que

? Contenido de la tabla elaborado a partir de las fases del proceso DIY expuestas en Los limites de la
disrupcion en el orden académico (Rivera, Sancho y Sanchez, 2017).
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pueden ser abstractas a partir de representaciones graficas, llevando a cabo la transmisién
de contenido a partir de la participacién del alumnado. En dltimo lugar, se pone en
practica el aprendizaje colaborativo, implicando a cada uno de los miembros de los
grupos que se han compuesto, haciéndolos participar de manera activa, potenciando el
pensamiento critico y adquiriendo responsabilidad respecto a los miembros del grupo.

3. CRITERIOS PARA FILTRAR Y ESCOGER RECURSOS EFICACES

Algunas veces, puede resultar complicado decidir qué tipo de recursos audiovisuales
debemos escoger para trabajar con el alumnado en el aula. Hay diversas formas en las
que podriamos llevar a cabo esta seleccién, analisis y evaluaciéon de productos
audiovisuales para su uso pertinente y relevante en educacién. Sin embargo, como
finalidad, estos recursos deberian favorecer el desarrollo del pensamiento, la formacién
ética y moral, y considerar a la persona y su entorno. Para ello, algunos criterios en los
que nos podemos basar para filtrar y escoger recursos audiovisuales eficaces son: la
pertinencia (cultural y técnica); la adecuacién y la coherencia.

Cuando utilizamos el término pertinencia, hacemos referencia a que los recursos
empleados deben estar relacionados o ligados de algin modo con la realidad de los
estudiantes (su realidad cultural por ejemplo, sus aprendizajes previos, o su conocimiento
sobre el mundo). Es decir, los materiales que se empleen como recursos educativos,
deben ser seleccionados en base al contexto sociocultural de los alumnos, asi como
responder a las necesidades de estos en relacion a su desarrollo cognitivo. Es necesario
que el producto audiovisual seleccionado desempefie un papel funcional que responda a
estas particularidades dentro de la metodologia utilizada. Por otro lado, los docentes
deben encontrar la pertinencia pedagégica del recurso que vayan a utilizar como
herramienta didactica para alcanzar aquellos fines educativos que hayan establecido
previamente en relacién a la asignatura.

Si hacemos referencia al concepto de adecuacién, hablamos de la factibilidad de los
recursos visuales para su implementacién en el aula. Debemos hacer uso de aquellos que
utilicen un vocabulario comprensible con el que estén familiarizados los alumnos,
adaptando, de este modo, el recurso seleccionado. Es decir, el contenido que se exponga
a los alumnos mediante los medios audiovisuales deben ser descifrables de acuerdo a los
conocimientos previos que presentan frente a un tema determinado.

Por dltimo, en cuanto a la coherencia, esta se consigue cuando existe una relacion légica
entre los objetivos de aprendizaje, los contenidos a tratar, las actividades planteadas, los
aprendizajes esperados y la forma en que estos se evaltan. Es decir, debemos ser
coherentes con el programa educativo o curriculo que se pretende trabajar, y los recursos
audiovisuales (o de cualquier tipo) utilizados para ello (Parra y Rocha, 2016).
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Otro aspecto a tener en cuenta en la seleccién y evaluacién de recursos audiovisuales
para su implementacion en el aula es la fiabilidad que tienen para garantizar la calidad de
los contenidos que se exponen. Fornas (2003) comenta algunos criterios de fiabilidad y
calidad que se pueden tener en cuenta en el momento de escoger determinados recursos
en internet. Hemos recogido algunos de ellos que pueden ser de utilidad en el proceso de
seleccion de recursos audiovisuales:

— Autoria: Hace referencia al individuo, colectivo, entidad o institucion autor o
autores del recurso. Si estos proceden de colectivos, centros de investigacion,
entidades oficiales o universidades, tendran mas valor que si los ha elaborado un
individuo.

— Credenciales: Mediante las cuales el autor manifiesta sus certificaciones vy
acreditaciones que le permiten desarrollar determinadas actividades profesionales.
Es interesante considerar a aquellos autores que tienen cierto prestigio, en relacion
a su reconocimiento y recomendacion, en un ambito.

— Inteligibilidad del mensaje: En cuanto al analisis del contenido, es necesario
asegurar su comprension, de modo que el mensaje no se exprese con vocabulario
inadecuado, para transmitir credibilidad; analizar el grado de razonamiento o
método con el que se transmite el mensaje, de modo que si se mencionan a otros
autores, deben estar citados siguiendo las normas correspondientes y debera haber
cierta estructura en la exposicién de la informacién; y por udltimo, observar si el
producto es original o basado o inspirado en otras fuentes.

— Usabilidad: Respecto a la facilidad de uso del recurso audiovisual seleccionado,
para que pueda ser utilizado de modo independiente por los alumnos.

— Vigencia: Este criterio es importante en relacion a la adecuacion y la pertinencia de
los recursos seleccionados. Es necesario conocer la fecha de actualizacién de
aquel recurso que pretendemos utilizar en el aula, para asi asegurar la fiabilidad
que presenta en relacion al contenido del producto y observar si no se han hecho
posteriores investigaciones que presenten argumentos contradictorios.

Para Cabero (2004), la seleccion de estos recursos debe hacerse teniendo en cuenta,
ademds de los aspectos ya mencionados, otros como las predisposiciones que el
alumnado vy profesorado tienen hacia el medio; las caracteristicas de los receptores; el
contexto instruccional; los valores que se transmiten; y que el recurso propicie y facilite la
comunicacién e interaccién entre el alumnado, el profesorado y los contenidos. Es mas,
cuando hablamos del video como recurso, Cabrero afirma que si estos “poseen
organizadores previos, presentan una redundancia de la informacién mds significativa, se
formulan preguntas, se introduce una sintesis final, y se movilizan los diferentes elementos
iconicos-sonoros e icénicos-visuales (...) favorecen mas la comprension y el recuerdo de
la informacién” (p. 6). Asi que estos podrian también ser algunos criterios para su
seleccion.
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Por lo tanto, tener en cuenta los criterios mencionados para la eleccién de recursos
audiovisuales, garantizard cierta calidad respecto de aquello que deseamos transmitir. De
este modo, los recursos empleados serdn eficaces debido a la adaptaciéon a las
necesidades que presentan los alumnos, a su contexto y a sus codigos de lenguaje y
expresion, de acuerdo a la credibilidad y coherencia con las que han sido seleccionados.
En el fondo, es indispensable plantearse unos criterios de seleccion y andlisis de
contenido para beneficiarse de sus potencialidades.

4. CONCLUSIONES

Teniendo en cuenta las caracteristicas que presenta actualmente la sociedad de la
informacién, y que se ven reflejadas en necesidades educativas respecto a las TIC's y los
entornos virtuales, en el articulo hemos presentado algunas consideraciones a tener en
cuenta para introducir los recursos audiovisuales en la educacién formal. Nos planteamos
las ventajas que ofrecia su uso en el ambito educativo considerando las funcionalidades
que presentan.

Partiendo de las aportaciones de distintos autores, observamos que sus funciones pueden
ser variadas dependiendo del fin educativo que tengan estos recursos y en qué momento
del desarrollo de una materia o de un tema se utilizan: como introduccién, como
complemento a otras estrategias, como actividad de aprendizaje o como recurso
evaluativo. Consideramos que las TIC por si mismas no garantizan la mejora de la
educacion, pero si que ofrecen una posibilidad de mejorarla segin el uso que se les dé.
Lo mismo sucede con la aplicacion de recursos audiovisuales en educacion, que pueden
suponer multitud de ventajas en el proceso de ensehanza-aprendizaje, tales como
potenciar la motivacion y la atencion, acercar nuevas perspectivas al alumnado o
reforzar los aprendizajes de los y las alumnas.

La creacion de recursos audiovisuales por parte del alumnado, les aporta ciertas ventajas
en su proceso de aprendizaje. Mediante la propuesta de implementacion de la estrategia
DIY los alumnos pueden participar activamente en su proceso de aprendizaje, pasando a
convertirse de receptores pasivos a emisores activos. Ademads, adquieren competencias
digitales mediante la exploracion de herramientas para la creacion de productos
audiovisuales, desarrollando habilidades y destrezas que les permitiran utilizarlos
estratégicamente en otros contextos. Por cierto, tampoco implica un costo elevado para
los centros en cuando a infraestructura y materiales pedagégicos (Sancho-Gil y Rivera-
Vargas, 2016).

Cualquier tipo de tecnologia digital que se use en el aula, debe responder a unos
objetivos de aprendizaje planteados en un programa educativo. Por eso, antes de escoger
un recurso educativo, debemos seguir algin tipo de marco regulatorio (criterios) como
base de la toma de decisiones (seleccién de material). Para poder asegurar todas las
potencialidades de estos recursos audiovisuales, deben cumplirse una serie de requisitos
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en su seleccion, como lo son la adecuacion, la pertinencia, la coherencia, la calidad y la
credibilidad. Es necesario hacer un uso racional para agilizar el proceso de seleccién y
andlisis de estos recursos. Los criterios nos ayudan a centrarnos y basarnos en las
necesidades para beneficiar a la comunidad educativa y satisfacer los objetivos
pedagdgicos propuestos.
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USO DE LOS ORDENADORES EN LOS INSTITUTOS POR LOS JOVENES
EN EL PROGRAMA 2.0 DE ESPANA
USE OF COMPUTERS IN THE INSTITUTES BY YOUNG PEOPLE IN THE
SPANICH 2.0 PROGRAM

Sonia Juan' y Emma Oller?

Resumen: En el seminari que vam realitzar a una sessi6 de classe varem tractar les TIC, les
politiques d'inclusié digital en educacié i es van mostrar tres exemples significatius com
son el d'Espanya, Mexic i Uruguai. A partir d'aquests casos, es va poder observar com va
fracassar a Espanya el programa 2.0., d'un ordinador per estudiant. Per aquest motiu, en
aquest article es pretén analitzar si |'Gs d'ordinadors portatils a les aules en adolescents és
un fracas en si mateix o va ser la manera de presentar-ho a les escoles la qual va fracassar.
A més, volem analitzar els avantatges i desavantatges d'utilitzar ['ordinador com a recurs
d'aprenentatge principal a I'aula en comptes dels recursos analogics tradicionals.

Paraules clau: TIC, escola 2.0, professorat, alumnat jove, model 1:1.

1. INTRODUCCIO

El Programa Escola 2.0 va ser impulsat en Espanya per 'anterior govern socialista el maig
del 2009 i tenia com a objectiu principal introduir tecnologies als centres educatius amb
fons publics. Aquesta innovacié educativa va tenir un pressupost inicial de 200 milions
d’euros, tractava de proporcionar una gran quantitat de tecnologies a les aules i un
ordinador per alumne/a, conegut com a model 1:1 (Garcia, 2011).

Tal com argumenta Pérez (2011), el programa 2.0, dirigit pel Ministeri d’Educaci6, va
estar pensat per desenvolupar-se en quatre anys, concretament, del 2009 al 2013 i, anava
destinat als alumnes de tots aquells centres sostinguts amb fons publics de 5¢ i 6e de
primaria i de 1r i 2n de "educacié secundaria obligatoria. No obstant aixo, a finals del
2011, amb I"arribada del Partit Popular al govern es va suspendre el Programa Escola 2.0
I'any 2012 (Area et al., 2014). Aixi doncs, aquest programa tan sols va estar vigent durant
tres anys, ja que es va anul-lar un any abans del que estava previst.

! Monitora de lleure i estudiant del Grau de Pedagogia a la Universitat de Barcelona. Actualment, realitza
les  practiques a I'Ajuntament de Badalona en el Departament d'educacié. Correu
electronic: sonietabdn@gmail.com

? Tecnica en Educacio Infantil i estudiant del Grau de Pedagogia a la Universitat de Barcelona. Actualment,
realitza les practiques amb noies i nois de I'ESO a una escola concertada de Vilanova i la Geltra.

Correu electronic: emmaollerh@gmail.com
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A partir d’aquest programa, ens van sorgir diverses preguntes com sén per qué es va
impulsar realment aquesta politica educativa a Espanya? Quin va ser el context en el qual
s'emmarca el programa? Quines son les caracteristiques del programa en les comunitats
autonomes d’Espanya? Quines diferencies hi ha entre els recursos analogics i els digitals?
Quina és la visi6 del professorat sobre els avantatges i desavantatges de les TIC i del
model 1:1 a les aules? Aquestes son les preguntes centrals que es respondran a
continuacié i que ens clarificaran una mica més el Programa Escola 2.0.

2. EL PROGRAMA 2.0 A ESPANYA: CONTEXT | ORIGEN

Durant el segle XXI, tant a Europa com a la resta del mén es va apostar per dotar de
tecnologies a les persones del territori. Per aquest motiu, Espanya va voler sumar-se a la
iniciativa i va dotar de dispositius tecnologics als nens del tercer cicle d'educacié primaria
i al primer cicle de I'ESO. Amb aquesta acci6 volien que els professors utilitzessin les TIC
de manera didactica per donar suport al procés d'ensenyament-aprenentatge. (Area et al.,
2014).

Aixi doncs, la proposta impulsada pel govern del PSOE no va ser una idea aillada, ja que
paral-lelament a altres paisos es va promoure el projecte OLPC (One Laptot per Child),
que en catala significa un ordinador portatil per nen. En aquesta innovacié educativa
participen tant paisos que estan en vies de desenvolupament com Mexic, Brasil, Perd,
Argentina, Mali, Camerun, Rwanda, india, Pakistan, Nepal, Cambodja o Malasia (entre
altres) i, paisos del primer mén com els Estats Units i Australia (Garcia, 2013).

També, el fet que actualment estem en un moment en el qual I'aprenentatge és al llarg de
la vida i les persones s’han d’adaptar rapidament als canvis continus que hi ha. En aquest
fet, el sistema educatiu no pot estar al marge i per aixo va impulsar el programa 2.0. per
fer que les persones adquireixin la competéncia digital i vagin aprenent els canvis que es
van produint pel que fa a les tecnologies, ja que hi ha innovacions en aquest camp
continuament. Aixi doncs, hi ha una nova necessitat en la societat actual que és
I'actualitzacié continua de coneixement i aprendre a aprendre (Pérez, 2011).

Fent referencia a aquestes innovacions educatives amb relacié a les TIC, el “Plan Ceibal”,
actualment vigent a Uruguai és |'experiencia mundial més coneguda i triomfadora, ja que
és |"tnic projecte que ha aconseguit dotar a cada alumne/a de totes les etapes educatives
d'un ordinador portatil personal (Fullan, Watson i Anderson, 2013; Cobo y Rivera-Vargas,
2018).

Tornant a Espanya, es va incorporar la proposta amb el nom de Programa Escola 2.0, on
la majoria de comunitats autonomes van formar part a excepcié de Madrid i Valencia. Tot
i aix0, a cada comunitat autbnoma que va participar, el programa va adoptar senyes
d’identitat propies en relacié a la denominacié. Les altres dues comunitats que no van
formar part del Programa Escola 2.0 van optar per "'opcié d’escollir alguns centres pilot o
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experimentals als quals se’ls donava tecnologia en totes les aules del centre. Finalment,
quan el PP va comencar a governar I'any 2011 es van fer retallades en els pressupostos i
es va tancar el Programa 2.0. (Area et al., 2014).

3. CARACTERISTIQUES DEL PROGRAMA 2.0 A ESPANYA: APROXIMACIO A DIVERSES
COMUNITATS AUTONOMES

Quan es va crear el programa 2.0 a Espanya es va pensar en un objectiu que era dotar de
tecnologia als centres i crear infraestructures per tal d’incorporar nous productes com el
hardware, software, connexions a internet i continguts digitals. El problema és que no es
donava l'oportunitat perque cada centre esculli les tecnologies que s’adequaven més
segons el seu context i necessitats (Murillo, 2010).

Tot i aixo, s’ha de dir que en el cas de Catalunya es va tenir més en compte la formacié
del professorat i tenien algun objectiu diferent de la resta de comunitats autonomes que hi
participaven. Tot i aix0, tenien accés a més dispositius tecnologics. A més, volien generar
estrategies que ajudessin a les escoles a poder introduir les tecnologies amb éxit sense
deixar de banda el seu projecte educatiu. (Sanuy, Bernard i Llevot, 2017).

Un altre exemple és el de Galicia, on el professorat realment va notar una millora respecte
a l'accés als dispositius electronics. Tanmateix, es requerien més eines i recursos per
poder ensenyar d’'una manera adequada als alumnes (Fraga i Alonso, 2017).

En el cas d’Andalusia, en un estudi que es va fer es va veure com en l’assignatura de
musica a mesura que el professorat té una edat més avancada té més dubtes i reticencia
per incorporar les tecnologies. En canvi, en el cas dels professors més joves hi ha una
predisposicié natural per incorporar-les. També, es va observar que els professors de més
edat tenen més problemes per saber utilitzar d’'una manera correcta les tecnologies i tenen
més problemes per fer servir el correu electronic, per exemple. Tot aixd fa que els
professors de més edat tendeixin més a seguir portant a terme les metodologies
tradicionals, en canvi els més joves innoven més en aquest sentit (Martos, Pérez i Bernal,
2015).

Aixi doncs, amb aquests exemples es pot veure com el que el professorat valora més és
que poden accedir a més recursos tecnologics perd aixo0 no significa una millora
educativa necessariament. S’ha de dir que en el cas d’algunes comunitats autonomes com
Catalunya els professors es consideraven més preparats per a formar amb TIC pero altres
comunitats com Castella i Lle6 requerien més formacié (Moreira, Sanabria, i Vega, 2015).

Aix0 és degut, en part, perque en el programa 2.0, com que no té en compte alguns

aspectes com el context, la formacié i la planificacié prévia, etc. Tampoc volia pal-liar els
problemes que hi havia en el sistema educatiu com sén |"abandonament i el fracas
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escolar, els problemes de falta de comprensié lectora, etc. els quals sén temes que
apareixen com a prioritaris en els informes PISA (Murillo, 2010).

Per una altra banda, el programa 2.0 va incorporar les TIC en les escoles sense que hi
hagués uns objectius comuns entre les diverses comunitats. Aixo era degut al fet que part
del pressupost venia de la UE i aix0 va suposar que manessin el que havien de fer a
Espanya. Tot i aix0, finalment es van poder coordinar i es van compartir objectius comuns
(Area, et al., 2014).

Tanmateix, hi ha diverses accions fonamentals a tenir en compte a I’hora de parlar sobre
el programa 2.0, que totes les comunitats autonomes van compartir (Area, et al., 2014):

— Dotacié d’ordinadors portatils pel professorat i I’alumnat.

— Pissarra digital interactiva per a totes les aules.

— Accés a internet i connectivitat a totes les escoles i centres educatius.

— Creaci6 i desenvolupament de materials educatius en linia.

— Formacié6 del professorat en les tecnologies de la informacié i la comunicacié.

S’ha de dir, pero, que I'Gs dels recursos no va ser el mateix en tots els centres educatius i
alguns es van centrar més en uns recursos o uns altres. Va haver-hi escoles que van optar
per utilitzar els llibres electronics com a recurs central, unes altres es van centrar en els
ordinadors portatils i uns altres van prioritzar el desenvolupament de materials didactics
en format electronic (Aguaded i Hernando, 2010).

Per Gltim i, no menys important, la innovacié educativa va suposar la distribucié de més
d’1.500.000 ordinadors portatils pels alumnes, més de 80.000 ordinadors per als docents i
a les aules i, aproximadament dotaci6 i equipament d’unes 80.000 mil aules digitals
(Pérez, 2011).

4. RECURSOS ANALOGICS TRADICIONALS VS. RECURSOS DIGITALS

Al llarg dels anys s’han dut a terme diversos estudis i informes com el de Carnoy (2004),
de la Universitat de Stanford o I'informe PISA de 2003 i Area (2005) que mostren que la
qualitat educativa i els aprenentatges no milloren d’una manera significativa per la
introduccié de dispositius tecnologics com ordinadors i pissarres digitals. En alguns casos,
fins i tot, empitjoren els aprenentatges. (Murillo, 2010).

El motiu d’aquest fet és que hi ha altres factors que influeixen a I’hora d’aprendre com sén

la metodologia utilitzada en classe, la motivacié dels alumnes i professors, assessorament
didactic, adaptacié de les TIC al context, etc. (Murillo, 2010).
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En la mateixa linia, també hi ha la idea que la major part de practiques didactiques que
es duen a terme mitjancant tecnologies digitals no representen una veritable millora
respecte a les practiques educatives tradicionals (Christian i Mathrani, 2014).

A més, es poden identificar diversos factors que dificulten la incorporacié de les TIC a les
aules (Garcia-Valcarcel i Tejedor 2010, p. 27):

— Escassa formaci6é del professorat respecte a |'Gs de la tecnologia adequada a les
aules.

— Falta de temps per part dels docents per poder col-laborar entre ells i desenvolupar
programes de tecnologia integrada.

— Absencia de personal format per poder resoldre qualsevol problema tecnic que es
pugui presentar

— Falta d’ordinadors i accessibilitat a internet a totes les aules

Aixi doncs, s’observa que tot i les linies generals d’actuacié que coincidien a I’hora
d’impulsar el programa 2.0 han fracassat, ja que diversos articles i estudis afirmen la
negligéncia de les propostes préviament plantejades

Si més no, és important tenir en compte I'opinié del professorat respecte a aquests dos
recursos oposats. Area i Sanabria (2014), en larticle “Opiniones, expectativas y
valoraciones del profesorado participante en el Programa Escuela 2.0 en Espana”
s’analitzen diverses dades rellevants a partir d'uns questionaris duts a terme pel
professorat que va formar part del Programa Escola 2.0. De les 5000 enquestes que es van
proporcionar, la major part dels professionals dels centres educatius manifesten una visié
positiva pel que fa a la incorporacié de les TIC a les aules. Tot i aix0, asseguren que
segueixen necessitant materials estructurats que els hi ofereixin directrius i guies
pedagogiques per a I'activitat diaria de classe.

5. LA VISIO DEL PROFESSORAT RESPECTE ALS AVANTATGES | DESAVANTATGES DE
LES TIC | DEL MODEL 1:1 A LES AULES

Un dels inconvenients de |'Gs de les TIC és que, sobretot en el primer any d'implantaci6
del Programa 2.0 alguns professors pensen que no es van generar canvis molt significatius
en la metodologia. A més, en general les TIC s'utilitzaven per cercar informacio6, fet que
feia que no s’aprofitessin realment els recursos existents per poder assolir un procés
d’ensenyament-aprenentatge significatiu en els alumnes. Tanmateix, va haver-hi alguna
petita innovacié per part dels professors pero insuficient (Moreira, Sanabria, i Vega,
2015).

Relacionat amb aix0, es va observar que durant el segon any d’implementacié del
programa 2.0 a Espanya, els nens que feien el pas de primaria a secundaria tenien més
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coneixements i estaven més acostumats a utilitzar les TIC a l’aula que els professors. Aixo
és degut al fet que I’any anterior ja havien utilitzat I'ordinador a classe en l'altre escola a
la qual anaven a primaria. Tot i aix0, s’ha de dir que el fet d’utilitzar les TIC no vol dir que
tant els professors com estudiants tinguin la competencia digital desenvolupada (Aguaded
i Hernando, 2010).

Per una altra part, segons uns altres professors, consideren necessaries iniciatives com les
del Programa 2.0 per poder canviar la metodologia amb els alumnes fent Us de les
tecnologies. Tot i aix0, també coincideixen amb altres professionals que pensen que el
que es va oferir era insuficient per poder portar a terme una acci6 educativa en
condicions. A més, un nombre considerable de professors considera que han obtingut
poca informacié sobre els elements i caracteristiques del Programa 2.0 i els hi ha faltat un
suport d’altres professors d’uns altres centres i de materials i plans de formacié. Tot i aixo
també diuen que no provoca una distraccié pels alumnes, tot al contrari i que ha ajudat a
portar a terme projectes amb els alumnes i recerca. A més, tampoc ha suposat un esforg
extra dels professors utilitzar una metodologia en la qual s’integrin les TIC (Area. i
Sanabria, 2014).

Tot i aix0, pel que fa a IGs de les TIC a casa, el problema que van detectar els professors a
Andalusia va ser que no hi havia un control des de casa de la freqliencia i contingut
visualitzat dels nens i joves (Martos, Pérez i Bernal, 2015).

Per la mateixa linia, es va fer un estudi sobre el programa 2.0 als alumnes que mostrava
que el fet d'utilitzar un ordinador per estudiant a I'escola feia que hi hagués beneficis tant
en l'escola com en casa. A més, la freqiencia d'Gs era moderada (1 o 2 cops per
setmana). Tot i aixo, I'estudi preveu que com van fer I'estudi quan el programa feia poc
temps que estava en funcionament, hi ha dades que amb el temps poden canviar. A més,
es veia com els alumnes que no havien participat en el programa igualment tenien tots
ells (100%) una bona puntuacié en educacié financera. Mentre que els alumnes que hi
van participar, hi havia un 10% que tenia la mateixa puntuacié en matematiques i
educacio financera (Vilaplana, 2015).

A més, les TIC a les aules afavoreixen el treball tan individual com en grup pero els
alumnes solen utilitzar més ordinadors que no pas pissarres digitals. De totes maneres, un
gran nombre de professors en un estudi (50%) diuen que utilitzen més els recursos
d’aprenentatge tradicionals com els llibres de text. Aixi mateix, només una quarta part
dels professors utilitzen en les aules l'internet i els recursos tecnologics diariament
(Burgos, Marin i Lépez, 2018).

Tanmateix, hi ha ocasions en les quals els nens i joves utilitzen més les tecnologies de
manera individualista sense que hi hagi interaccio i treball en grup amb els companys. Tot
i aixo, el fet d'utilitzar les tecnologies en l'aula fomenta la motivacio i el treball dels
estudiants que pot permetre un aprenentatge més enriquidor i significatiu. Pero
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I'inconvenient que hi ha és que a vegades hi ha dificultats per accedir a internet a causa
dels problemes de connectivitat i de temps (Garcia i Basilotta, 2012).

Tot aixd mostra com el programa 2.0 ha afavorit el fet que alguns alumnes s’apliquin i
treguin bona nota sense tenir una addiccié a les tecnologies pero el recurs més utilitzat
per excel-lencia segueix sent el recurs tradicional. A més, encara que en les escoles hi ha
hagut una millora pel que fa a la quantitat de tecnologia de la qual disposaven gracies al
programa 2.0 segueixen faltant molts aspectes de millora. Entre els més destacats es
troben la falta de formaci6 i de comunicacio entre els professors dels diversos centres.

6. CONCLUSIONS

A partir del programa 2.0 impulsat a Espanya pel partit socialista I’any 2009 i anul-lat als
tres anys posteriors a causa de les retallades del PP, s"han pogut realitzar diversos estudis
en relacié a aquest projecte, ja sigui tenint en compte les opinions del professorat i de
I'escola en general, investigacions relacionades amb I’ensenyament- aprenentatge o
estudis que tenen en compte |'evolucid i I'impacte d’aquest.

La implantacion del Programa Escuela 2.0 en los centros, consideramos es una iniciativa
innovadora, que abre las puertas a la Sociedad actual. Es algo realmente beneficioso
acercar las TIC a los alumnos y profesores de los centros, como un recurso mas,
disponible de forma continuada, pero no se trata sélo de introducir los medios
tecnolégicos en el contexto educativo para garantizar el éxito del proceso de ensenanza-
aprendizaje, sino de realizar un diseno didactico que sea acorde a las peculiaridades de
los estudiantes, que responda al logro de unos objetivos formativos determinados y que se
integren respetando el contexto social. (Citat en Garcia i Basilotta, 2012, p. 15.)

Aix0 mostra com les TIC sén un bon recurs per aprendre perd cal un disseny didactic i
una politica pedagogica que tingui en compte les caracteristiques dels alumnes, els
objectius formatius i el context social.

A més, per finalitzar podem destacar un seguit d’aspectes per sintetitzar la informacié que
responen a les preguntes que ens haviem fet inicialment:

1. Responent a la pregunta de per qué es va impulsar realment aquesta politica
educativa a Espanya, El Programa Escola 2.0 no és una proposta aillada que només s’hagi
impulsat a Espanya siné que en tot el mén s’ha volgut dotar de tecnologies a una part de
la poblacié.

2. El context en el qual s'emmarca el programa és I’any 2009, un moment en el qual
encara es destinaven més diners per algunes iniciatives com aquesta i el govern socialista
va apostar per aquest programa. D’aquesta manera, a partir del fons public aconseguiria
dotar de tecnologies als centres sostinguts per fons publics i proporcionar un ordinador
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per alumne (Model 1:1). Tot i aix0, va haver-hi dues comunitats autbonomes que no van
participar en la proposta com sén Madrid i Valencia. Aquestes dues comunitats van optar
per escollir alguns centres pilots en els quals es dotaria de tecnologia.

3. Aquest programa anava destinat als alumnes de 5& i 6& de primaria i de 1r i 2n de
I"educacié secundaria obligatoria (ESO). Inicialment, aquest programa estava destinat per
dur-se a terme durant quatre anys pero finalment el 2011, amb |'arribada del Partit
Popular al govern es va suspendre el Programa Escola 2.0 I’any 2012 a causa de la crisi, ja
que es volia fer retallades en educacio.

4. Les caracteristiques del programa en les comunitats autonomes d’Espanya és
bastant semblant, ja que es va dotar a totes de tecnologia com a objectiu principal. Tot i
aixo, en el cas de Catalunya es va tenir més en compte la formacié del professorat i volien
introduir les tecnologies sense deixar de banda el seu projecte educatiu.

A Galicia, el professorat realment va notar una millora respecte a I'accés als dispositius
electronics. Tanmateix, es requerien més eines i recursos per poder ensenyar d’una
manera adequada als alumnes.

En el cas d’Andalusia, el professorat que té més edat té més dificultats i reticencia per
incorporar les tecnologies comparant-ho amb la gent més jove.

Pel que fa a Castella i Lle6 requerien més formacié per poder utilitzar les tecnologies com
a recurs educatiu.

5. La major part de les linies d’actuaci6 que es van marcar a |I"hora d’impulsar el
programa 2.0 com |’accés a internet, connectivitat a totes les escoles i centres educatius o,
formacié del professorat en les TIC van ser accions que no es varen complir. Aquest fet,
possiblement és degut al fet que no es va tenir en compte el rerefons que comportava
I"aplicacié d’aquestes mesures.

6. Respecte als recursos analogics tradicionals, en comparacié amb els recursos
digitals i tenint en compte diverses investigacions i informes com els de PISA, es conclou
que la qualitat educativa i els aprenentatges no milloren d’una manera significativa si
s’introdueixen les TIC a les aules. Cal tenir cura de la metodologia utilitzada a classe, la
motivacié de I"alumnat i professorat, |"assessorament didactic i I’adaptacié de les TIC al
context.

7. No obstant aix0, la valoracié del professorat respecte a la implementacié del
programa 2.0 és molt valuosa. En general els docents valoren positivament la incorporacié
de les TIC a les aules, tot i que admeten que ha faltat formacié pel que fa a I'Gs correcte
de les noves tecnologies a les classes. A més, també s’observa que tot i disposar de
recursos digitals encara la gran majoria de docents segueixen fent servir els Ilibres de text
com a suport didactic.
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WIKIPEDIA Y FEMINISMO. COMO ROMPER CON LA BRECHA DE
GENERO
WIKIPEDIA AND FEMINISM. HOW TO BREAK THE GENDER DIVIDE?

Monica Ferré' y Luisina Ferrante®

Resumen: Wikipedia es la enciclopedia en formato digital mas consultada en todo el
mundo. Sin embargo, en comparacién con los hombres, las mujeres participan menos en
la creacion y edicién de articulos. Del mismo modo, sostenemos que en esta plataforma
predomina una perspectiva patriarcal en torno a la informacién relacionada con mujeres.
Considerando estos antecedentes, el objetivo del articulo es presentar la situacién actual
de Wikipedia en relacion a la brecha de género existente en edicién y contenido, y se
explica el trasfondo que explica dicha brecha: la perpetuacion de los principios
patriarcales. Con el fin de buscar una solucién a este problema, se analizan los proyectos
que se implementan actualmente a nivel global en diferentes regiones, asi como la
presencia de educacién en género en el sistema educativo. Finalmente, para que esta
brecha de género en Wikipedia pueda reducirse, se propone como soluciéon pedagégica
la formacién en género a los maestros.

Palabras clave: Wikipedia, patriarcado, feminismo, ediciéon, educacién en valores.

1. INTRODUCCION

El propésito del presente articulo es analizar la situacion actual de la mujer en Wikipedia,
tanto a nivel de edicién como de contenido. Las mujeres, que conforman la mitad de la
poblacién mundial, no son representadas de la misma manera en dicha plataforma.
Ademads, en relacion a los editores varones, participan en menor cantidad en la edicién de
esta.

Por otro lado, nos planteamos como objetivo presentar una propuesta que intente
solventar esta problematica, basdndonos en todos aquellos proyectos que actualmente se
estan llevando a cabo para disminuir esta brecha de género.

2. WIKIPEDIA, LA ENCICLOPEDIA LIBRE.

El uso de los diccionarios y de las enciclopedias de papel ha quedado relegado debido a
la progresiva emergencia de las plataformas digitales. En este contexto, resulta evidente
que hay una que sobresale por encima de las demas y que es de uso corriente en la

! Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
* Doctorado en Educacién y Sociedad, Universidad de Barcelona. Wikimedia Argentina.
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cotidianeidad de muchas personas. Y es que esta plataforma es, por excelencia, la primera
pagina web que aparece cuando se realiza una busqueda en Google.

Si, hablamos de Wikipedia.

Pero ;Qué es exactamente Wikipedia? Qué mejor manera de explicarlo que extrayendo la
informacién de la propia plataforma. De acuerdo a lo informado en su pagina web,
“Wikipedia es una enciclopedia libre editada de manera colaborativa.”

Wikipedia es, por tanto, una fuente digital de informacién. Informacién que ha sido
creada por muchas personas voluntarias, es decir, personas que, por crear contenido en la
plataforma, no obtienen ningln tipo de ganancia. Ademads, estas personas no tienen por
qué ser necesariamente expertas en el asunto al cual estan aportando contenido, pueden
ser sencillamente aficionadas a la temadtica, sin tener un titulo académico que constate su
conocimiento. Al saber esto, puede resultar facil pensar que el contenido que se
encuentra en Wikipedia es poco o nada fiable.

Con tal de desmentir esta creencia se han hecho varias investigaciones al respecto.
Tramullas (2015), por ejemplo, concluye que, tras analizar el contenido de muchos y muy
diversos articulos en la pagina web, “la gran cantidad de trabajos publicados [...] es un
buen indicador de la importancia y validez del enfoque colaborativo en la creacion y
diseminacién de conocimiento. La cuestion clave radica en el desarrollo de una discusion
activa y constructiva en Wikipedia...” (p. 226). Por lo sefialado, Tramullas defiende que
es precisamente el mismo factor colaborativo el que garantiza la validez de los articulos.
De hecho, es habitual que en articulos ‘en tendencia’ se produzcan las llamadas “guerras
de edicién”. Este fenébmeno implica un corto lapso de tiempo en el que varias personas
editan a la vez un articulo, de manera que se modifican repetidas veces las aportaciones
realizadas por los editores. Esto es debido a, por ejemplo, desacuerdos ideolégicos,
informacién incorrecta o vandalismos.

Segln Ferrante y Luduefia (2017) “En un articulo ninglin conocimiento se congela, todo se
debate. [...] Y es este tiempo de edicion real y capacidad y acceso a la actualizacién del
contenido lo que permite diversificarlo y situarlo como fuente de consulta” (p. 5). Patricia
Horrillo (2017) va més alla, y postula que no hay que fiarse del contenido que hay en
Wikipedia, de la misma manera que no hay que fiarse de la informacién que cuentan los
medios de comunicacion.

Para evitar que se produzcan actos de vandalismo en articulos que tratan cuestiones
socialmente controvertidas, como por ejemplo, aportar informacién falsa, los
“Bibliotecarios” tienen la opcién de proteger estos articulos. Con esta funcién, solo
editores autoconfirmados por la comunidad pueden modificar los articulos en cuestion
durante un tiempo que puede ser ilimitado. Los bibliotecarios, antiguamente llamados
“Administradores”, son aquellos editores que han sido votados por la comunidad para que
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ejerzan funciones avanzadas, como, por ejemplo, borrar paginas o editar articulos
protegidos.

Resulta tan sencillo editar y crear contenido en Wikipedia que, actualmente, la plataforma
consta de mas de 48 millones de articulos en 288 idiomas, lo que suma un total de mas
de 2.000 millones de ediciones. Estas cifras pueden parecer asombrosas. Segin Cristina
Sen (2017) cada dia en el mundo se producen unos 6.000 articulos en la pagina web.
Todo este contenido, ademds, debido a que puede ser editado por todo el mundo, refleja
los conocimientos y las tendencias de la sociedad.

Pero que haya tantos articulos publicados no significa necesariamente que haya buena
informacién y contenido. De hecho, en Wikipedia existe un “vacio invisible”. Este vacio
no solo existe en Wikipedia, sino que trasciende fronteras e impregna todos los ambitos y
aspectos de la vida de todas las personas. Nos estamos refiriendo al patriarcado.

3. EL PATRIARCADO, UN VACIO “INVISIBLE”

Montero M. y Nieto M. (2002) definen el patriarcado como “una estructura social
jerarquica, basada en un conjunto de ideas, prejuicios, simbolos, costumbres e incluso
leyes respecto de las mujeres, por la que el género masculino domina y oprime al
femenino” (p. 3). El patriarcado es, por tanto, un sistema en si mismo, que rige casi todas
las culturas de la Tierra. Es el motivo de la discriminacién salarial o de los estereotipos
asociados al hombre y a la mujer, entre muchisimas otras cosas. Esta estructura “invisible”
provoca que, como indica Maffia (2014), las mujeres hayan quedado “histéricamente
fuera del lugar de produccién del conocimiento cientifico” (p. 9).

El rol asociado a la mujer ha sido y sigue siendo, desde antafo, el de la cura y el cuidado
de los demas, de manera que es la mujer la que, histéricamente, se ha hecho cargo del
trabajo doméstico y de los cuidados. Mientras tanto, el hombre ha ido escalando
posiciones y ha realizado las tareas “verdaderamente importantes”, es decir, sustentar a la
familia mediante un trabajo remunerado. Las tareas de cuidado, sin embargo, requieren
igual o mas dedicaciéon que las tareas designadas como “trabajos de verdad”, y, sin
embargo, las primeras no estan remuneradas.

Estos roles de género han provocado que, aunque las mujeres seamos igual o mas
numerosas que los hombres, no hemos tenido la oportunidad de realizar descubrimientos
o aportaciones importantes a la ciencia y a la historia o, cuando si ha ocurrido, esto
generalmente no ha sido reconocido. Ese rol parece estar reservado Unica vy
exclusivamente al hombre. Afortunadamente, hay excepciones. A lo largo de la historia,
ha habido mujeres que han luchado por conseguir la igualdad entre el género masculino
y el femenino. Pero esta lucha, compuesta por las [lamadas “olas del feminismo”, se
omiten en los libros de historia y, por tanto, no forman parte de la “memoria oficial”. Por
esta misma razén, las mujeres y su aporte histérico han sido -y son- invisibilizadas en el
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curriculum escolar. De ahi que lo hayamos nombrado “vacio invisible”. Porque se omite
de la educacién formal, se desconoce que todo eso ha ocurrido.

3.1  Brecha de género en contenido

Como bien hemos dicho, Wikipedia refleja la realidad social, y, por tanto, también lo
hace respecto del vacio histérico en torno a la experiencia de mujeres importantes.

Es por este motivo por el que, segln la actual presidenta de Wikimedia México y creadora
del proyecto Editatona, Carmen Alcazar (citado en Morales, 2018), en 2015 el
porcentaje de biografias de mujeres en Wikipedia en espafiol era solamente de un 2%.
Actualmente, el total de biografias de mujeres cientificas es de un 8,8%. *

Si desglosamos este 8,8%, vemos que biografias de mujeres cientificas relacionadas con la
quimica, las matemadticas o la fisica conforman tan solo un 9,8%, un 7,7% y un 6,25% del
total de biografias de cada dmbito respectivamente. Esta diferencia en porcentaje aumenta
en la vertiente de ingenieria. En cambio, en la rama biolégica, una de aquellas ramas mas
proclive a los temas del cuidado y el medioambiente, el nimero de biografias de mujeres,
aunque sigue siendo inferior al de los hombres, es mas elevado que en las disciplinas
anteriores, ocupando un 20,35% del total de biografias.

Ademas, de todas las biografias de mujeres que hay en Wikipedia, un nimero importante
de estos articulos presenta a la mujer como “la esposa de”, “la hermana de” o “la madre
de”. Por ejemplo, si buscamos quién fue Catalina Parr en Wikipedia, el primer enunciado
nos informa de que “fue la Gltima de las seis esposas de Enrique VIII de Inglaterra”. Recién
después de esta presentacion, se aporta la informacion de que “fuereina
consorte de Inglaterra desde 1543 hasta 1547 y la primera reina consorte de Irlanda”
(Wikipedia, 2019). Esta mujer y muchas mas, son definidas por la condicién de su
compafero y no por sus logros. Se las describe en relacién con el hombre, como si se
trataran de una propiedad o de un objeto, menguando asi sus posiciones y aportaciones a
la historia.

Otro ejemplo en cuanto a la brecha de contenido, puede verse en relacién a la cantidad
de futbolistas varones que tienen un perfil en Wikipedia a diferencia de las pocas mujeres
futbolistas que logran sostener sus biografias (Ver proyecto_Equilibrd la Cancha). Un
ejercicio interesante es ver los articulos de los futbolistas, que sin destacar mas que por ser
futbolistas, suelen sostener sus articulos y no hay discusién alguna, incluso existen pocas
fuentes que fundamenten y soporten su “relevancia enciclopédica”, palabra clave para
construir informacién nueva en Wikipedia. Si nos preguntamos qué vara estd midiendo la
relevancia de profesionales de un mismo deporte, incluso jugando en categorias

? Extraido de Wikimedia Commons “Dia internacional de la mujer y la nifia en la ciencia”.
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equivalentes, para que estén o no en Wikipedia. Es la misma vara que define la relevancia
o irrelevancia de las mujeres a nivel social en cualquier otro ambito.

En sintesis, la falta de mujeres y la poca perspectiva de género son problemas que
informan sobre los contenidos presentes en esta plataforma virtual. Pero la brecha de
género en Wikipedia no se remite exclusivamente a la presentacién o cantidad de
contenido, sino que se extiende al ambito de su creacion. Es por esto que es necesario
preguntarse también quién define la relevancia de las mujeres, no solo en Wikipedia, sino
a nivel histérico y social.

Esta decision supone una posicion de poder. En la mayoria de los comités, juntas
directivas, espacios de gobierno e influencia, el rol de las mujeres es ampliamente
minoritario en relacion al de los varones, quienes traducen su posicionamiento en
decisiones corporativas que, en la mayoria de los casos -por no decir todos-, perpettan un
punto de vista patriarcal, que ubica a la mujer como reproductora de informacién y no
como agente de construccion. Aunque cada vez existe mas evidencia de que los estornos
virtuales tienden a ser un espacio de movilizacién y organizacién feminista (Mifo, Rivera-
Vargas y Cobo, 2019; Rivera-Vargas y Mifio-Puigcercés, 2018).

3.2 Brecha de género en edicion

El problema en este caso estd en que, cuando se analizan los perfiles de los editores de
Wikipedia a nivel mundial, se observa que, como indica Morales (2018), “por cada 10
hombres que editan Wikipedia hay una mujer que también lo hace” (p. 34. Por tanto,
aunque la plataforma es consultada por hombres y por mujeres en porcentajes similares,
estas Ultimas no son productoras de conocimientos. Como ejemplo de esta asimetria, y
segln la informacién ofrecida por Patricia Horillo (2017) en una ponencia para TED x
Talks, podemos sefalar que menos del 16% de los editores son de sexo femenino.

Sin embargo, el uso de tecnologias y de redes sociales por parte de las mujeres es similar
y proporcional al de los hombres. El Ontsi u observatorio nacional de las
telecomunicaciones, ofrece en su pagina web un extenso estudio sobre los indicadores de
la sociedad de la informacién por género. En su estudio sobre la diferencia de
participacién por género en redes sociales sobre el total de la UE (2018), se muestran
unos resultados muy equilibrados. Estonia resulta ser el pais con mas brecha de género en
relacién con el uso de redes sociales. El estudio muestra que en este pais hay un 10% mas
de participacion por parte de hombres que de mujeres. Montenegro, en cambio, obtiene
resultados invertidos. Los estudios muestran que en este pais son las mujeres las que
participan mas de las redes sociales, sobrepasando a los hombres con un 8%.

Estos datos demuestran que el problema de la brecha de género no se produce por una
dificultad de acceso o debido al hecho de que las mujeres utilicen menos las tecnologias,
hipétesis desmentidas en el estudio sehalado. Cuando Horillo (2017) intenta descifrar el
por qué de esta brecha tan grande solamente en Wikipedia, se encuentra con, como no,
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lo que hay detrds de todo: el patriarcado. En el fondo, las mujeres no nos sentimos
legitimadas para escribir la historia y esta situacion deriva del rol que se nos ha asignado
socialmente.

Una clara evidencia de esta afirmacion es, precisamente, la brecha en contenido que se
evidencia en Wikipedia, asi como también la participacion en la creacién y edicién de los
mismos. Estas evidencias, al fin y al cabo, no son méas que un reflejo de la sociedad.

Conseguir que las mujeres sean productoras de contenido y de saberes, o lograr que estas
tengan poder en la construcciéon de conocimiento, es una disputa que se estd dando a
nivel global hoy en dia. En este sentido, Wikipedia puede ser tomado también como un
territorio de disputa y resistencia por quienes se dedican a ampliar voces y reducir
brechas de contenido. El siguiente paso es, tras conocer ya la brecha real de género que
hay tanto en contenido como en edicién en Wikipedia, conocer qué se estd haciendo
para intentar remediar este problema.

3.3  Editatonas: las maratones de edicion de mujeres

La Fundacién Wikimedia, una organizacion sin dnimo de lucro, es la que se encarga de
administrar Wikipedia y se financia a través de donaciones. Dentro del “universo”
Wikipedia existen los Ilamados editatones. Segtin Ferrante y Luduefa (2017) “una editaton
es un evento de edicion colectiva y simultdnea en Wikipedia, gratuito y abierto al
publico, donde personas con distintos niveles de experiencia se reinen para mejorar o
crear articulos sobre un tema concreto” (p. 1).

Carmen Alcazar, creadora del concepto-accion de Editatona, decide otorgarle al término
un sentido completamente diferente solamente cambiando la terminacién. Crea las
editatonas, eventos de edicion colectiva, pero en este caso, de mujeres. Esta iniciativa
surge en México en 2015 y se va extendiendo poco a poco hasta internacionalizarse.
Ademds, es la primera propuesta que busca abatir la brecha de género existente en
Wikipedia.

En Espana y Catalunya, de la mano de Wikimujeres y de Viquidones respectivamente, se
realizan editatonas semanalmente. Estos dos colectivos se proponen anadir a la
plataforma todas aquellas biografias de mujeres importantes que todavia no disponen de
su propio articulo. Ademads, ofrecen formacién en ediciéon en Wikipedia, ya que, en las
jornadas intensivas de edicién, promueven la participacion de todo tipo de mujeres, no
solo de aquellas expertas en la materia.Estas iniciativas, poco a poco, estan logrando
disminuir esta brecha de género en contenido. Un claro ejemplo son los datos ofrecidos
por la propia plataforma, en los que se muestra que, a dia de hoy, se han creado 3.160
articulos gracias a los 296 programas de edicion de mujeres que se han llevado a cabo
(Art+Feminism. 2018).

Son cifras grandes y, sin lugar a dudas, muestran el interés y la lucha colectiva de todas
esas mujeres que pretendemos generar un cambio en la plataforma. Aun asi, y aunque
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evidencien buenos resultados, estos programas no son suficiente para lograr una
disminucion considerable de la brecha de género en Wikipedia. Entonces, ;De qué otra
manera se puede aportar desde distintos ambitos a reducir la brecha de género abismal
presente en esta plataforma?

4. LA ESCUELA, LA BASE DE TODO

Parece un tépico comdn intentar solucionar todos los problemas mediante la educacién,
pero es que para dar soluciones a grandes problemas como lo son el machismo o la
brecha de género, se ha de partir de la raiz de todo.

Y es que todo se puede aprender y, aunque se aprenda a lo largo de toda la vida, quitar
“vicios” es tarea harto dificil. Por poner un ejemplo, una persona que aprende a tocar el
piano de forma autodidacta creerd que toca bien el piano, ya que su método le funciona
bien. Sin embargo, si esta misma persona al cabo de un tiempo decide ir a clases de
piano, es muy probable que el profesor le indique que, por ejemplo, la colocacion de las
manos es errénea. Modificar una costumbre es mucho mas complicado que aprender
‘desde cero’. Si esa persona hubiera empezado a estudiar piano con la ayuda de alguien
experto, no hubiera cogido ninglin ‘vicio’ y, en consecuencia, ahora no tendria que
cambiar todas las estructuras que tenia montadas en su cabeza.

Con este ejemplo no queremos difundir que no se puede estudiar un instrumento de
forma autodidacta. La educaciéon musical en instrumentos es un afadido a la educacion
formal y es por ello que no se incluye en el curriculum escolar obligatorio. En cambio, la
educacion en valores si que es de suma importancia. Mediante el ejemplo del piano
queremos hacer ver que, desde pequefios, aprendemos que los chicos juegan al fatbol y
que las chicas juegan con mufecas. Este aprendizaje es erréneo, y es por eso por lo que
intentar cambiar la perspectiva cuando se es mayor, resulta mucho mds complicado que
si se nos hubiera ensefado desde un principio que ser de un género en concreto no
implica tener un rol.

Dado este apunte, lo que interesa saber ahora es cémo las escuelas espanolas intentan
evitar este aprendizaje erréneo sobre los roles de género. Seguin el articulo 4, apartado 2
de la BOE (2006), “en uno de los cursos del tercer ciclo de la etapa de educacién
primaria, [...] se anadira el area de Educacion para la ciudadania y los derechos humanos,
en la que se prestard especial atencién a la igualdad entre hombres y mujeres.” Ahadir
una asignatura de Educacion para la ciudadania y los derechos humanos puede parecer
una buena iniciativa, pero jhasta qué punto es suficiente?

Partimos de que la ley actual rige desde 2006. Eso significa que el curriculum de la
asignatura no ha cambiado en mas de 10 afnos. En todo este tiempo, la sociedad se ha
transformado, y ha habido un avance notable en temas de feminismo y concienciacién
social. Ademds, hay que tener en cuenta que la educacion en valores no solo la realiza la
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escuela, agentes como la familia o la television tienen igual o mayor repercusién en la
persona. Si encima, la escuela limita este aprendizaje a una sola asignatura de un solo
curso, la diferencia de impacto se acrecienta muchisimo més.

La escuela no puede limitarse a tener un apartado en que se hable de feminismo, la
educacion tiene que ser en si misma feminista. La funciéon de la escuela deberia ser
educar en igualdad, evitando asi la reproduccion de los estereotipos de género. Es por
este motivo por el que no se puede tratar s6lo en una asignatura, sino que deberia estar
presente en todas las materias. Deberia ser una educacion transversal y continua.

No obstante lo sefalado, los libros de historia siguen omitiendo a las mujeres y la lucha
que hemos tenido para lograr los derechos de los que hoy disponemos. Derechos que, a
nuestro pesar, siguen siendo menores a los que ostentan los hombres. Y es que la ley es la
ley, y Jean-Claude Michéa (2002) hace ya unos cuantos afios acerté apelando a la figura
de la escuela “ignorante”.

4.1 “lLaescuela de la ignorancia”

En dicho texto el autor defiende que estado y educacién son inseparables, y que la
segunda siempre atenderd a los intereses del primero. Defiende que el interés del estado
es puramente capitalista y, en consecuencia, su objetivo es formar a personas que sean
consumidoras y competitivas. En palabras de Michea (2002)

Efectivamente, es obvio que la costosa transmision de saberes reales y, por tanto, criticos,
asi como el aprendizaje de los comportamientos civicos elementales o incluso,
sencillamente, el fomento de la rectitud y la honestidad, no presentan aqui ningtin interés
para el sistema. De hecho, en ciertas circunstancias politicas, pueden llegar a suponer una
amenaza para su seguridad. Obviamente es en esta escuela para la mayoria donde
deberia ensefiarse la ignorancia en todas sus formas posibles” (p. 13)

Y afade que “en este caso, basta con prohibir toda institucién civica eficaz y
reemplazarla por cualquier forma de educaciéon ciudadana, popurri conceptual mas facil
de difundir porque, en resumidas cuentas, no hace sino reforzar el discurso dominante de
los medios y el mundo del espectaculo” (p.14). A nuestro juicio, aunque hayan pasado ya
20 anos desde la primera publicacion de este texto, las cosas no han cambiado
demasiado. Estamos en un sistema capitalista y, efectivamente, en el curriculum escolar
hay una asignatura que lleva de nombre “Ciudadania para la educacién”, pero que parece
no esta logrando sus objetivos.

Si el sistema educativo no puede desligarse de las politicas de estado, ;De qué manera

podemos lograr una educacién feminista transversal y continua en la educacion formal?
La respuesta es muy sencilla: a través de la formacién a formadores.
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5. FORMAR EN GENERO A LOS FUTUROS DOCENTES

Actualmente en el plan de estudios del grado de maestro de educacion primaria de la
Universidad de Barcelona, no existe ninguna asignatura -ni obligatoria ni optativa-
dedicada a la orientacién o al género (UB.edu. 2018). La realidad en las escuelas es que
los maestros transmiten valores mediante su docencia diaria y si a estos se les prepara en
la facultad para que tengan perspectiva de género, la labor de ensefiar el feminismo de
forma transversal y continua se realizaria de forma automatica.

Gracias a esta formacion, los docentes podrian anadir Wikipedia como recurso digital en
el aula para tratar, no s6lo competencias de comprensién lectora o manejo de las
tecnologias, si no también aprendizaje en género.

Pero pensar Wikipedia como herramienta pedagogica, y con una perspectiva feminista,
implica interpelar al sistema educativo en su totalidad. No se pueden plantear secuencias
didacticas para editar Wikipedia con una perspectiva de género, si antes no se disputa el
sentido en el que las mujeres y sus historias son relatadas en los espacios educativos en
general. Por ejemplo, si en la asignatura de historia los procesos son leidos desde la
perspectiva patriarcal en la que la historia oficial suele estar escrita, seguramente una
propuesta de edicién en Wikipedia a partir de esta lectura se encuentre completamente
sesgada. En este sentido, la disputa del contenido que se encuentra plasmado en
Wikipedia puede servir como catalizador de una reflexién politico-pedagoégica desde los
espacios de formacion.

Wikipedia como herramienta pedagégica, no implica solo el hecho de editar, sino generar
en los espacios aulicos lecturas criticas sobre aquello que ya existe en la enciclopedia y
aquello que falta. El por qué y para qué de la secuencia didactica tienen como esencia
interpelar, a través de diferentes medios, cémo se invisibilizan y visibiliza a las mujeres en
la memoria histérica de un pueblo.

6. CONCLUSIONES

Wikipedia la podemos construir todos y todas. Por desgracia, hay una parte de la
sociedad que participa mucho menos en este proceso. Nos referimos a las mujeres. Una
de las consecuencias de esta situacién es que estas no se ven representadas en la
plataforma, al menos no en igual medida que los hombres. En este sentido, la pagina esta,
de alguna manera, visibilizando la légica patriarcal en su plenitud, representando a la
perfeccion cémo se divide la sociedad actualmente.

Con tal de disminuir la brecha de género en Wikipedia, se tiene que cambiar la mirada.

Hay que empezar a pensar en cambiar la perspectiva de la sociedad y no solo la de la
plataforma. Porque si se modifica la primera, la segunda cambiard automaticamente.

Rivera-Vargas, Neut, Pascual, Lucchini y Prunera 123



Pedagogias Emergentes en la Sociedad Digital

Aunque la escuela sea tan solo uno de los muchos agentes educativos, su impacto a nivel
emocional, social y cognitivo es evidente en las edades mds tempranas. Los nifios pasan
muchisimo tiempo en la escuela, y es por este motivo por el que se ha de comenzar a
mirar la educaciéon como la via de cambio y de empoderamiento de las mujeres.

Ya que no es posible cambiar la programacion y el curriculum de las escuelas debido a
las leyes y, en definitiva, a los intereses de los Estados, la solucién se encuentra en la
educacion universitaria. Si se forma a los docentes en materia de género, estos podran
educar a sus alumnos intentando que, en la medida de lo posible, se aminore la
perpetuacién de los estereotipos de género.

Carmen Alcdzar (citado en Morales, 2018) manifiesta que “no es Wikipedia quien esta
mal o quien nos invisibiliza, es la historia" (p. 23). Por tanto, el deber de los educadores y
el fin de la educacion deberia ser generar historia en igualdad. Conseguir que, en un
futuro, en los libros de historia de las escuelas, haya tantos o mds nombres y biografias de
mujeres que de hombres, logrando asi visibilizar ese gran colectivo olvidado que
representa nada mas y nada menos que la mitad de la poblacién: las mujeres.
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LA MIRADA RADICAL DEL FEMINISMO
THE RADICAL LOOK OF THE FEMINISM

Mireia Gascon' y Dina Salimova®

Resumen: En este articulo se realiza una observacién de la posiciéon o imagen de la mujer
en la evolucion del movimiento feminista, destacando los aspectos importantes de su
origen y su evolucién hasta la actualidad. Para ello presentamos los aspectos diferenciales
del movimiento en la sociedad actual. Al mismo tiempo, se realiza una comparacion de
los feminismos con los aspectos de desigualdad de género que caracterizan las
situaciones actuales de nuestra sociedad. El objetivo de este documento se enmarca en un
compromiso por la lucha en torno a la igualdad de género.

Palabras clave: Movimiento, igualdad, género, sociedad, lucha.

1. INTRODUCCION

El feminismo, como un movimiento radical desarrollado alrededor de la visién o posicion
de la mujer, y sus pensamientos pedagogicos surgidos en el siglo XIX, nos proporciona
muchas respuestas, pero al mismo tiempo nos generan muchas dudas ;qué es realmente
este movimiento? jcudles son sus caracteristicas? jcudl deberia ser la posicion actual de la
mujer en comparacion a los primeros pensamientos feministas que surgieron?

Han cambiado las leyes y la sociedad desde el siglo XIX al siglo XXI, pero, jel papel de la
mujer en la sociedad actual ha evolucionado? ;Ha ayudado el movimiento feminista a
obtener resultados en una sociedad llena de desigualdades de género? A partir de estas
inquietudes, hemos decidido llevar a cabo este trabajo respecto la vision de la mujer en la
corriente del feminismo, situdndonos particularmente en la sociedad actual.

Hemos decidido Ilevar a cabo este trabajo porque el feminismo es un tema muy presente
en nuestro dia a dia y de demostrada vigencia social. Ademds, lo hemos tratado
anteriormente en el aula, y después de explicar qué es y como se origina, queriamos
observar el desarrollo de la imagen de la mujer desde que surge este movimiento hasta la
actualidad. Es por eso que hemos dividido el trabajo de esta forma: para empezar, hemos
tratado el feminismo desde su inicio, destacando los aspectos o las caracteristicas mds
importantes de sus teorias como también la imagen o vision de la mujer que presentaban.
Esta presentacion permitird visibilizar los fundamentos que formaban el feminismo en el
siglo XIX y XX. Seguidamente, continuaremos con la visién del feminismo hoy en dia,
verificando su especificidad respecto del movimiento desarrollado previamente.

! Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
? Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
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Finalizaremos con las conclusiones, intentando desarrollar respuestas a las preguntas
realizadas al inicio de la introduccion.

2. MIRANDO EL PASADO

Desde la antigliedad hombres y mujeres han tenido papeles muy distintos en la sociedad.
Esto es porque siempre se les han atribuido caracteristicas distintas a los diferentes
géneros. Es por eso que a las mujeres se les atribuya el papel de la reproduccién vy el
cuidado, mientras el hombre era la figura que debia mantener a su familia. ~ Con la
llegada de la revolucion industrial y el capitalismo, el estilo de vida de la sociedad
occidental empieza a modificarse. Surgen nuevos oficios y con estos los estudios, ir a la
universidad y especializarse. Parecia que cada vez las personas eran mas independientes
y libres, y las mujeres no podiamos dejar pasar esa oportunidad. Tal es asi que las mujeres
empiezan a reivindicar sus derechos, los mismos que los del hombre y, con estos, su
libertad. Asi es como surge el feminismo.

Como bien explica Maria Lejarraga (1917)° “El feminismo quiere sencillamente que las
mujeres alcancen la plenitud de su vida, es decir, que tengan los mismos derechos y
deberes que los hombres, que gobiernen el mundo a medias con ellos, ya que a medias le
pueblan, y que en perfecta colaboracién procuren su felicidad propia y mutua y el
perfeccionamiento de la especie humana. Pretende que lleven ellas y ellos una vida
serena, fundada en la mutua tolerancia que cabe entre iguales, no en la rencorosa y
degradante sumision del que es menos, opuesta a la egoista tirania del que quiere ser
mas” (pp. 33-34)

Desde ya hace unos siglos que la mujer busca su sitio, la igualdad con los hombres y las
mismas oportunidades. No ha sido un camino facil, ni siquiera lo sigue siendo, pero
gracias a algunas mujeres que empezaron a pensar en todas nosotras, este movimiento un
dia empez6 a ser posible. Veamos algunos ejemplos de mujeres que propusieron luchar
por esta causa desde la educacion. Desde el siglo XX podemos encontrar autoras que han
reflexionado sobre cémo deberia ser la educacién y cudles deberian ser sus principios.
Estas hacen referencia a la importancia del papel de la mujer en la sociedad vy, en
consecuencia, de la igualdad entre géneros y como promoverla desde la educacion,
entendiendo esta como una base fundamental para fomentar un cambio en la sociedad.

Para empezar, podemos hablar de Rosa Sensat, (1873-1961), catalana. Se dedicé a la
educacién durante toda su vida, siendo pedagoga y escritora. Crefa en una educacién
basada en la naturaleza y la experimentacion. Ademds, creia en la renovacion de las
ciencias y las asignaturas dirigidas a las jovenes para asi transformar la educacion de
estas. Fue pionera en educacion feminista. Siendo educadora limitaba las horas en las que
ensefaba a las jovenes a coser para dedicarlas a los estudios de las ciencias. De esta
forma, intentaba buscar un espacio donde pudiera favorecer la dignidad de las mujeres

’ Maria de la O Lejarraga Garcia fue una escritora y feminista espanola del siglo XX.
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dentro de una sociedad totalmente patriarcal, donde la educacién de ambos géneros era
distinta porque se condenaba a la mujer a tener un papel en la sociedad de cuidadoras
del hogar y de sus hijos.

Maria de Maeztu (1881 - 1948), espanola. Creia en la igualdad entre géneros y defendia
la idea de que hombres y mujeres tenian las mismas capacidades. Por ello, creia que la
mejor manera para poder hacer un cambio en la estructura de la sociedad era empoderar
a las mujeres y hacerlas conscientes de manera politica y social de la importancia del
feminismo y la lucha por la igualdad. Ademas, creia que se debia educar a ambos géneros
para que estos pudieran ser libres e independientes y, por lo tanto, dejar atrds la
concepcion de que la mujer debia estar ligada a un hombre, dejar atras el patriarcado.
Todas estas ideas debian ser promovidas desde la educacion ya que para Maria era la
mejor herramienta para poder llegar a emprender un cambio social hacia la igualdad.

Simone de Beauvoir (1908-1986) fue una fil6sofa existencialista francesa. Fue la mayor
representante del feminismo en la segunda ola de este movimiento gracias a su obra E/
segundo sexo. Esta obra, ademas, puso las bases del feminismo actual. “No se nace mujer,
se llega a serlo”(p.33). Es una de las cistas con mds fama de esta autora. Ella defendia que
la mujer esta politizada y que el papel de esta se ha impuesto por sociedad y no por
caracteristicas biolégicas o psicolégicas de la mujer. Por ello, considera a las mujeres
como no-hombres. Como algo arraigado a ellos y sus intereses, como papel en
contraposicion al del hombre.

Carol Gilligan (1982) es una fil6sofa y psicéloga feminista nacida en 1936 en Nueva York.
En su obra mas destacada Psychological theory and woman’s development (P. 44).. Lleva
a cabo una investigacién sobre el desarrollo moral del sexo femenino con el fin de
posicionarse en contra de la idea de Lawrence Kohlberg (1981) de que las mujeres son
inferiores en el desarrollo moral a los hombres. Idea que saca a partir de su estudio de
psicologia experimental. Carol concluye que los hombres y las mujeres tienen una
manera distinta de entender los conflictos morales y las relaciones interpersonales. En
todo caso, no hace referencia a la mujer en términos de inferioridad sino con distintas
caracteristicas a las del hombre. Poniendo de manifiesto que las mujeres son mas
sensibles a las necesidades de los demds, tienen el valor de la responsabilidad mas
desarrollado, la preocupacién y la a ayuda.

Silvia Federici (1942) nacida en 1942, su obra mas importante es E/ Caliban y la Bruja
(2004).. En esta obra destaca, de entre otras, dos ideas sobre el sexo femenino en la
corriente social actual de la época. Por un lado, la represién sobre la figura femenina
como elemento central para entender el mecanismo de racionalizaciéon capitalista de
reproduccién social. Por otro lado, la separaciéon econémica en el ambito de produccién
y reproduccién siendo este Gltimo el Gnico papel de la mujer y excluyéndola de la vida
laboral y, por lo tanto, de su aportacién econémica.

Por Gltimo, Chimamanda Ngozi (2015), nacida en Nigeria en el 1977. Se dedica a escribir
y a hacer charlas tanto en su pais de origen como en Estados Unidos, donde se mudé a
los 19 anos. Trata como tema principal la mujer africana e inmigrante. Sus dos ideas
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principales que expone son: por un lado, “ser feminista no es solo cosa de mujeres”.
Partiendo de la base que debemos cambiar la manera y el concepto en el que se ve el
feminismo con el fin Gltimo de conseguir la igualdad de género. Debe ser este, por lo
tanto, una reivindicacién conjunta, de ambos géneros. Por otro lado, “el peligro de la
historia Unica”. Solo saber una opinién sobre cualquier tema hace que este nos lleve a
pensar que es la verdad y, de esta forma, se crean estereotipos, ideas simplificadas y poco
contrastadas.

Todas estas autoras lucharon o luchan por la igualdad entre géneros. Por sus derechos,
deberes y libertad. Gracias a personas como ellas han habido grandes avances en la
sociedad y en torno al papel de la mujer. Cuando ellas un dia lucharon por nosotras
seguro que sonaron con que en el futuro se siguiera esta lucha. ;En qué punto estamos
ahora?

3. LOS FEMINISMOS DEL SIGLO XXI

Actualmente, no solo se habla del feminismo como un movimiento, sino que aperece la
idea de los nuevos feminismos. Esta idea surge de la mano de Jane Freedman (2004) y
Shamillah Wilson (2006) las cuales buscan mostrar que todos los pensamientos o ideas
respecto el feminismo son acertadas, y es por eso por lo que no buscan definir con una
sola descripcion el movimiento, sino que lo pluralizan, teniendo asi todas las opiniones
en cuenta, ya que al final, todas culminan con el mismo objetivo, la bisqueda de la
igualdad de oportunidades para los distintos géneros.

Cabe destacar que el feminismo anterior o los feminismos actuales, tienen como objetivo
final una igualdad de géneros en la sociedad actual, es decir, buscan darle la misma
importancia al papel de la mujer, buscan instalarla a la ‘altura’ del hombre, en una
sociedad que le pone muchos obsticulos para conseguirlo (Trujillo, Rivera-Vargas y
Almeda, 2015). Podemos hablar del dmbito laboral, cuando hablamos de salarios, de
posiciones de trabajo, podemos hablar atn del presente machismo de la sociedad actual,
de forma que la visién hacia la posicion de la mujer es la de ama de casa, entre otros.
Para fomentar los feminismos es necesario adquirir conciencia de qué son realmente
estos, ya que, cierto es, hay muchos pensamientos erréneos al respecto, como por
ejemplo que la mujer busca pisar al hombre.

Por ejemplo, para conseguir una misma igualdad entre géneros, es necesario que se
acaten ciertas leyes, pero, ademds, es importante que estas se cumplan. En el articulo 28
de la Ley 33/2002, de 5 de julio, 202: 24683*, se dicta que: “El empresario esta obligado a
pagar por la prestacion de un trabajo de igual valor la misma retribucion, satisfecha directa
o indirectamente, y cualquiera que sea la naturaleza de la misma, salarial o extra-salarial,

* Consultar Ley en el siguiente link: https://www.boe.es/buscar/doc.php?id=BOE-A-2002-13356
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sin que pueda producirse discriminacion alguna por razén de sexo en ninguno de los
elementos o condiciones de aquella”

Una vez observado este ejemplo, es importante ponerse a pensar si realmente esto esta
sucediendo en nuestra sociedad, o las cosas deben cambiar mucho para poder conseguir
el objetivo final de los feminismos, ya que se habla mucho del término igualdad, pero
poco se esta ayudando a las mujeres a conseguirlo, sabiendo que esto es lucha de todos.
En el articulo Los efectos de la ley de igualdad en la situacion laboral de las mujeres en
Espana, Joaquin Caridad Cano lleva a cabo una comparacion de la situacion de las
mujeres en el dmbito laboral con unos datos cuantitativos entre el 2006 y el 2011 vy
recoge unas conclusiones a través de ellos muy interesantes de destacar. El autor finaliza
su articulo con distintas conclusiones que convergen en un mismo resultado: observando
cémo, por mucho que se modifiquen leyes o se busque una igualdad a través de ellas, la
posicion de la mujer sigue sin tener las mismas oportunidades que las del hombre. Como
afirma Cano (2016) “En consecuencia, en el ambito laboral, las mujeres, a pesar de
quedar demostrada su capacidad y preparacion, no alcanzan las cifras de poder,
presencia social y/o reconocimiento a las que si parecen tener acceso los hombres”(p. 23)
y es por eso que son necesarios los feminismos, para conseguir que las leyes se
establezcan, pero al mismo tiempo también se cumplan. Es por eso por lo que Wilson
(2006) decia que las mujeres de la sociedad actual dan valor a los esfuerzos realizados en
generaciones anteriores de feministas, proponiendo nuevas formas y visiones de afrontar
los retos que surgen en nuestra sociedad actual, junto a Celia Amordés (2005), quién busca
el mismo objetivo, pero desde el canon intercultural.

Siguiendo en la Iinea de leyes es importante destacar que en 2015 Ciudadanos propuso
derogar la ley integral contra la violencia de género establecida por el PSOE, para
terminar con la aparente desigualdad penal en la que el género masculino tiene mayores
penas que las mujeres por un delito aparentemente similar. Esta propuesta de Ciudadanos
se tradujo, una semana mas tarde, en una caida del 25% de las intenciones de voto al
partido. Es por tanto, esta respuesta de la sociedad, la que nos hace intuir que se avanza
hacia una sociedad igualitaria o que, por lo menos, se lucha por ella. Pero también nos
podemos encontrar facilmente con la otra cara de la moneda. Martin Lépez Corredoira
(2018) afirma que desde la antigliedad la mujer ha sido la que ha sometido al hombre.
Apoya esta teoria hablando del facil papel de la mujer en la sociedad durante toda la
historia. Las mujeres no tenian que ir a la guerra, ni trabajaban en la mina, etc. De esta
manera, ellas solo tenian que cuidar de sus hijos y del hogar. Ademas, cita algunos
autores que apoyaban esta teoria o similares. Como, por ejemplo, Bertrand Rusell (1971)
que en el siglo XX escribié en Antologia decia: “En la actualidad, las esposas, como las
prostitutas, viven de la venta de sus encantos sexuales; e incluso en las relaciones libres
temporales, se espera que el hombre asuma todos los gastos. El resultado es que hay una
mezcla sucia del dinero con el sexo, y que frecuentemente los motivos de las mujeres
tienen un elemento mercenario. El sexo, incluso cuando la Iglesia lo bendice, no debe ser
una profesién. Es justo que la mujer reciba su pago por cuidar de la casa, cocinar y

> Articulo sacado de la pagina web:_https://www.boe.es/buscar/doc.php?id=BOE-A-2002-13356
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atender a los hijos, pero no Gnicamente por tener relaciones sexuales con un hombre.
Tampoco la mujer que ha amado y ha sido amada por un hombre debe vivir de la
pensién para alimentos, cuando el amor ha terminado. Una mujer, como un hombre,
debe trabajar para ganarse la vida, y una mujer ociosa no es intrinsecamente mas digna
de respeto que un gigold” (p. 123)

Sostenido a estos pensamientos e ideas Martin Lépez Corredoira (2018) firma que: “Entre
los hallazgos que pusieron de relieve la importancia de los conflictos sexuales como
causa de las neurosis, Freud observaria en su época que la histeria, mucho mas frecuente
en mujeres que en hombres, venia asociada a una repugnancia por los genitales del sexo
contrario, a su vez ligada al avance de la represion en la pubertad de la mujer y su
feminidad. El odio al padre y al varén en general tienen cierta relacién con la histeria. En
esto se parecen algunas feministas y las histéricas, en que se quieren igualar al hombre en
todo, eliminar la complementariedad y, cémo ello resulta imposible, alimentan un odio
profundo a su modelo inalcanzable. El grito furioso de cierto tipo de movimientos de esta
ideologia por las calles guarda también cierta similitud con la explosién de caracter
histérico. Es por ello que algunos autores han especulado sobre una posible relacién
psicolégica entre el feminismo y la histeria.” (p.44) Cabe a destacar en este fragmento que
en el siglo XXI la idea de que el papel de la mujer y el hombre se complementan es ya
pasada. Vivimos en una sociedad donde se es mucho mas libre que la necesidad de
complementarse con otra persona y mas auin, del sexo contrario.

Hemos podido ver varias posiciones sobre el movimiento feminista actual y también en
posiciones en contra de este. Cada uno con sus fundamentos e ideas. Obviamente la
actualidad es mucho mas que estas lineas y el movimiento feminista mucho mayor del
que describimos.

4. CONCLUSIONES

El papel de la mujer siempre ha sido infravalorado en la sociedad, desde siglos anteriores
hasta la actualidad, y es por eso que es muy importante seguir la lucha de las feministas
anteriores, coger todos los esfuerzos que ellas realizaron y unirlos con los esfuerzos que
se realizan en los nuevos feminismos, convirtiéndolos asi en uno, dirigiendo la lucha en
una misma culminacién, la de la igualdad de género.

Es verdad, que, desde tiempo anteriores, desde los pensamientos y voluntades de las
primeras autoras feministas, el papel de la mujer ha avanzado de manera considerable.
Ahora encontramos una sociedad con mujeres independientes, con mujeres que cada vez
mas dejan las tareas domésticas de lado para ponerse a trabajar, llevando asi una vida
similar a la de los hombres. Pero una igualdad en la sociedad no serd posible hasta que
las leyes, aparte de acatarse, cumplan con las prescripciones que la orientan. Es muy
sencillo exponer una ley, pero mas complicado es llevarla a cabo, y como nos muestra
Cano (2006), hasta hoy en dia han ido surgiendo nuevas leyes, pero no se llevan a cabo
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correctamente, ya que las mujeres siguen recibiendo salarios inferiores por distincion de
género, siguen teniendo puestos inferiores y siguen estando mas limitadas a la hora de la
busqueda de perfiles en ofertas de trabajo.

Pero también la realidad es que sigue prevaleciendo de manera muy constante la
violencia de género, la violencia del sexo masculino hacia el femenino y otros muchos
signos de machismo y desigualdad que permanecen arraigados en nuestra sociedad.
Creemos en la lucha por derrotar este tipo de pensamientos utilizando la mejor arma de
transformacion social: la educacién. Educar a los nifios en la igualdad, el respeto mutuo y
el cuidado de las relaciones interpersonales.

Es por eso que queriamos realizar este articulo, para mostrar que por mucho que se
evolucione, la lucha sigue siendo necesaria y, por ello, no puede detenerse hasta
conseguir los mismos derechos y oportunidades. Y esta lucha no deberia centrarse solo en
mujeres y feministas, deberia ser apoyada por los hombres, quienes deben entender la
situacion de estas y darse cuenta que una sociedad igualitaria es una sociedad mejor, que
una igualdad de condiciones no es una amenaza hacia ellos y que todos tenemos derecho
a recibir lo mismo.
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REPLANTEANDO LA RELACION EDUCATIVA
RECONSIDERING THE EDUCATIONAL RELATIONSHIP

Roser Serral', Raimon Peralta® y Mar Barcons®

Resumen: En el presente articulo se indaga sobre la nocién de autoridad entre educador y
educando en la relaciéon educativa, con el fin de evidenciar sus caracteristicas y evaluar
su necesidad o prescindencia en las condiciones actuales del desarrollo socioeducativo.
Para ello, comenzamos definiendo el concepto de autoridad y su vinculo con otros
términos relacionados. Posteriormente resenamos la evolucién histérica de la figura del
docente, tomando en consideracion diversos modelos pedagogicos. Este ejercicio
permitird construir una perspectiva global y extraer unas conclusiones acerca del objetivo
planteado inicialmente. Se termina haciendo referencia a los retos futuros respecto la
autoridad en la relacién educativa.

Palabras clave: Autoridad, figura docente, reconocimiento, renovacién pedagégica.

1. INTRODUCCION

La cuestion que se aborda en este trabajo es si la autoridad es necesaria o no en la
relacion pedagdgica, si el referente educativo puede prescindir o no de ella. Esta pregunta
surge a partir de debates y conversaciones establecidas en clase, cuya conclusién nunca
hemos llegado a acordar o consensuar.

Para averiguarlo, en primer lugar definiremos el concepto de autoridad y otros términos
asociados, como el de superioridad, poder o reconocimiento. Posteriormente,
indagaremos en la concepcion y el sentido que se tenia de la autoridad educativa en las
distintas épocas histéricas. Esto nos permitird conocer la evolucién del concepto, cémo se
ha ido construyendo la figura del docente y cudles son sus legitimidades o caracteristicas
actuales. A la vez, hemos tenido en cuenta el discurso de una muestra de estudiantes,
favoreciendo de esta forma a la recogida de su percepcion respecto la autoridad.

Una vez desarrollados estos puntos, expondremos las conclusiones que dardn respuesta a

la cuestién planteada inicialmente, acompanada de las reflexiones que nos han hecho
llegar a la elaboracién de este trabajo.

2. DEFINICION DE AUTORIDAD

! Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
? Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
’ Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona.
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La etimologia de la palabra autoridad proviene del latin auctoritas, que a su vez deriva de
auctor-augere, que significa “hacer progresar”, “hacer crecer”. El concepto de autoridad
aparece por primera vez en la historia de la humanidad en la sociedad romana. Dese su
origen, este término estuvo vinculado al concepto de potestad; la auctoritas y la potestas
romanas (Espot, 2006). La primera se define como el “saber socialmente reconocido”, y la
segunda como el “poder socialmente reconocido”. La principal diferencia reside en que la
auctoritas se tiene y no se puede delegar. La potestas, por el contrario, es algo que se
recibe y puede transferirse. Vemos entonces como en su origen, el concepto de autoridad
iba ligado al reconocimiento y no al poder. Quien decide si una figura es una autoridad -
o no- son los demas, no ella misma.

Sennett (1982) contaba que en el Renacimiento se definia la autoridad como una persona
en pleno dominio de si misma. Esta percepcion se aproxima a la idea de autonomia; de
hecho, este autor habla de la autoridad auténoma: “Una persona que se domina a si
misma hace algo mds que obtener respeto. El que parece ser sefior de si mismo tiene una
fuerza que intimida a los demas” (Sennett, 1982: p. 41). Asi, la autoridad de la que nos
habla Sennett tiene que ver con el empoderamiento de la persona. Seria una ‘fuerza
interior’ la que proporciona legitimidad a la autoridad y que, por proyeccion, es
reconocida por el resto.

Relacionada con esta perspectiva, Esteve (1977) afirma que “la autoridad supone una
cualidad, pero es esencialmente una relaciéon” (p. 47). Es decir, al fin y al cabo lo que
acaba siendo una figura de autoridad es un tipo determinado de relacién en el que
acostumbran a haber unos roles determinados. Este autor la define asi:

La autoridad es un modo de relacién interpersonal influida por multiples factores sociales
y psicolégicos en la que predomina la confianza personal y consciente de quien reconoce
la superioridad de otro en un determinado campo, y valordndola positivamente (prestigio)
acepta de forma racional su influencia en la bdsqueda de una finalidad comdn,
independientemente del poder que este otro posea y de su investidura o no como
jerarquia (Esteve, 1977, p. 196)

Esteve tiende a usar el término de superioridad cuando habla de autoridad. De hecho,
supone que esta es la cualidad definitoria de la autoridad. Nos muestra asi una
percepcion positiva de la superioridad, de la cual deriva un acto de reconocimiento que
se materializa a través de la obediencia; “Asi, al reconocer, al valorar un ‘mejor-ser”’, una
mejor realizacion, superior a lo que nosotros somos, o a lo que podemos hacer, nos
sentimos naturalmente movidos en el sentido que marca esa superioridad que
admiramos” (Esteve, 1977, p. 62). Sin embargo, la Real Academia Espafola define la
superioridad como “Preeminencia, excelencia o ventaja de alguien o algo respecto de
otra persona o cosa” (RAE, 2019). Esta ultima definicion tiene otras connotaciones,
relacionadas con la ventaja y el privilegio.
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El mismo autor también identifica la autoridad como la capacidad para hacerse obedecer,
y habla de la autoridad como causa de la obediencia. La RAE (2019) define el término
obedecer de la siguiente manera: “Cumplir la voluntad de quien manda”. Bajo esta
percepcion de la autoridad, se excluyen las ideas de reconocimiento y de autonomia de la
que hablaba Sennett, y se limita a un acto de ‘obediencia ciega’, es decir, a satisfacer los
deseos del que manda.

Por otro lado, hay autores que entienden la autoridad como un acto de reconocimiento.
Entre ellos estd Gadamer (2000), para quien la autoridad es un atributo de personas, que
no tiene su ultimo fundamento en un acto de sumisién y abdicacion de la razén, sino que
en un acto de reconocimiento y conocimiento: se reconoce que el otro (la autoridad) esta
por encima de uno en un juicio y perspectiva, por lo que, en consecuencia, su juicio es
preferente y tiene primacia respecto al propio” (Cruz Soto, 2009, p. 18

Desde esta perspectiva, se asocia autoridad con reconocimiento, y por lo tanto a la idea
de que la autoridad no es una ‘cualidad natural” de la persona sino un tipo de relacion
que se construye y una investidura que se adquiere. Asi, esta definicion se asemeja mas a
la auctoritas de la Antigua Roma, en la que el fundamento de la autoridad estaba en
manos de los demds y no del poder que ésta tenia sobre ellos/as.

En la actualidad, la Real Academia Espafiola (RAE, 2019) define el concepto de autoridad
como “Potestad, facultad, legitimidad” o también “Prestigio y crédito que se reconoce a
una persona o institucién por su legitimidad o por su calidad y competencia en alguna
materia”. Esta definicién incluye la idea de reconocimiento pero no en términos sociales o
‘de mayorias’, sino por la legitimidad que proporciona una determinada competencia;
ademds anade el término de prestigio y crédito, dandole una percepcién mas bien
materialista y de poder semejante a la potestas.

Con el fin de contrastar la teoria y la practica, hemos querido averiguar qué interpretacion
o percepcién tienen estudiantes de distintos cursos cuando se les pregunta sobre el
término autoridad. Para Ilevar a cabo la consulta y conseguir informacién, la muestra se
ha elegido por proximidad a los investigadores. Hemos contado con la opinién de seis
estudiantes de segundo de la ESO, un estudiante de tercero de la ESO, cuatro estudiantes
de cuarto de la ESO y una estudiante universitaria. Los estudiantes de la ESO son alumnos
de un instituto publico de la ciudad de Barcelona que se encuentra en Nou Barris. En
cuanto a la estudiante universitaria, ha estudiado en la Universidad de Barcelona y
actualmente esta cursando un mdster en la misma institucion. A pesar de que el muestreo
escogido puede resultar poco representativo, creemos que los valores poblacionales reales
no se alejan de estos estandares.

Entonces, ;qué es la autoridad para los educandos? Los alumnos de primero de la ESO
entienden la autoridad como el poder o derecho que tiene una persona y que le permite
mandar sobre otra. En cuanto a las respuestas de alumnas/os de tercero y cuarto de la
ESO, obtenemos la misma tipologia de respuesta: persona que manda o que tiene el poder
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sobre otros. Ademds aparecen términos como respeto hacia personas superiores, e incluso
la afirmacion “En el instituto los profesores mandan sobre los estudiantes”. Esta claro que
en las instituciones educativas de la etapa obligatoria se ejerce la autoridad y que los
educandos la asimilan a una figura de poder en la institucion. Por lo tanto, entendemos
que la estructura institucional escolar, o de cualquier otra institucion educativa, esta
construida a partir de una jerarquia. Podemos extrapolar esta situacion a la dinamica
social que se establece entre los ciudadanos que obedecen y el paternalismo
democratico. Al respecto, afirma Sennett (1982) que “la forma en que la gente entiende su
trabajo, sus jefes y a si mismos es la base de la autoridad en la sociedad” (p. 54). Esta
actitud es la que acaba estableciendo relaciones asimétricas entre el Estado y los
ciudadanos.

Desde otra perspectiva, se ha considerado el discurso de una estudiante universitaria que
interpreta la autoridad de la siguiente manera: La autoridad genera relaciones de
subordinacién, es decir da lugar a la desventaja. No es el Gnico poder (porque ademas
puede tener la fuerza y los medios), pero uno de los poderes mds grandes que tiene se lo
otorgamos nosotros con nuestro reconocimiento. Y por lo tanto, podria ser mds o menos
facil desautorizar. Pero tal vez para mi, peor que la autoridad y las dinamicas que genera,
son aquellos que son autoritarios/as.

Las relaciones de asimetria también se dan en la universidad. A diferencia de la
educacion obligatoria donde la asimetria se asume automdticamente y la autoridad
deviene de la posesion de un saber mds disciplinario, en la universidad, aunque se
mantiene la estructura de este registro, el educando adquiere conciencia de que le otorga
autoridad por el interés autébnomo de adquirir dicho saber. Por este caracter relativamente
autébnomo es que la estudiante contempla la opcion de desautorizar esa figura. Al
respecto sefiala Zamora

“Asi también, se puede establecer que la nocién de autoridad no es definitiva ni
acabada, sino que estd en permanente construccion, a la par con las nuevas
experiencias socioeducativas. La experiencia clave en esta construccion es la
legitimacion que hacen los alumnos de la autoridad de sus profesores. La autoridad
no es un atributo personal, sino un tipo especial de relacién por la cual se coordinan
los sujetos entre si. Ello significa que la autoridad pedagdégica es una realidad que
emerge s6lo en la interaccién socioeducativa, en el encuentro entre profesores y
alumnos. Un profesor en soledad no es autoridad” (Zamora, 2009, p. 178).

Siguiendo estos presupuestos, a los estudiantes se les ha preguntado cual es la
profesora/or que mas obedecen y respetan, y el por qué. En las respuestas de los mas
jovenes se presenta una coincidencia respecto a que respetan al docente porque les ayuda
cuando tienen una dificultad, se muestra simpatica, o simplemente porque les cae bien o
consideran que es una buena persona. Por lo contrario, hay una estudiante que considera
que respeta la docente porque cabe la posibilidad que en cualquier momento puede
hablar con sus padres. En cuanto a tercero y cuarto de la ESO, las respuestas nos llevan a
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otro tipo de discurso cuando la acciéon pedagoégica resulta autoritaria, como:
“obedecemos porque tenemos miedo a ser expulsados, porque tienen el teléfono de
nuestros padres, porque se enfada”.

En el andlisis del discurso de los estudiantes nos damos cuenta que las practicas
pedagogicas de los centros educativos contindan teniendo una dimensién reguladora
donde los educandos reciben una orden de subordinacién. La autoridad a la que hacen
referencia los estudiantes es en realidad una figura autoritaria, y como dice Esteve (1977)
el autoritarismo, entendido como abuso de la autoridad y sistema fundado en la sumisién
incondicional, debe ser abolido del sistema educativo.

Después de haber visto los diversos puntos de vista y definiciones del concepto de
autoridad, zanjamos este apartado con la conclusiéon de que es un concepto relativo y que
puede generar confusién, y es por eso que resulta necesario determinar la percepcién
desde la cual hablamos sobre esta figura. En este articulo, distinguimos sobre todo entre
autoridad y reconocimiento; cuando hablamos de autoridad, entonces, nos referimos a
una autoridad potestas, a una figura de autoridad que lo es por jerarquia y por el poder
otorgado segln su contexto. En cuanto a la idea de autoridad auctoritas, por lo tanto,
aludimos a ella bajo el concepto de reconocimiento, donde el poder de investimento de
la figura de autoridad recae sobre el sujeto desde la legitimidad que conceden los
subordinados.

3. AUTORIDAD PEDAGOGICA EN LA HISTORIA

En este apartado se presentaran las distintas etapas educativas y su correspondencia con la
evolucion histérica desde el siglo XVII hasta la actualidad. Cada subapartado consta de
una pequefa contextualizacion de la época y la nocién de autoridad manejada por las
ideologias que la hegemonizaron.

3.1 Siglos XVII Y XVIII: Pedagogia tradicional

El siglo XVII, también conocido como el Siglo de Oro, fue marcado por la decadencia de
la monarquia Espanola, de la cual fueron testigos Felipe Ill, Felipe IV y Carlos Il. La
sociedad estaba marcada por valores aristocratas y religiosos, una mentalidad que
defendia la nobleza dotdndola de privilegios, entre los que se encontraban el quedar
exentos de pagar impuestos y la prohibicién de ser torturados o encerrados en prisién. Por
lo tanto, la sociedad del siglo XVII tenia una estructura estamental y jerarquica. La
nobleza y el clero estaban por encima de la mayoria de la poblacién y solo ellos tenian
derecho a la educacién. La iglesia tenia autoridad e influencia no solo en el ambito
religioso sino también en el politico y social.

El modelo educativo de la escuela tradicional se caracterizaba por la presencia del
componente religioso, la importancia que toma la disciplina en el ambiente escolar, la
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homogeneidad del alumnado que suprime la creatividad y el individualismo, la
metodologia del escuchar y obedecer, y la figura autoritaria del maestro. Esta Gltima surge
de la visién de la ensefanza como algo vertical; los conocimientos provienen siempre del
maestro, el alumno no tiene nada que ensefar. “En esta pedagogia (...) la autoridad del
maestro se considera una condicion previa para poder educar” (Espot, 2006, p. 63). En
este caso, la autoridad era una imposicién y no requeria de ningln reconocimiento; es
mas, quien se negase a obedecer a la autoridad era castigado, tanto psicolégica como
fisicamente. La fuerza y el poder de la autoridad era la metodologia pedagdgica que se
usaba, y el miedo y la sumisién el papel del alumnado.

En contraposicion a esta pedagogia autoritaria, el pensador francés Rousseau hacia una
propuesta educativa basada en el naturalismo pedagégico. Esta fue expuesta en la obra
Emilio, o De la Educacién (1762). En ella el autor defendia la importancia de que el nifio
fuese el protagonista de su propio aprendizaje, dejando asi al tutor o educador en un
segundo plano. En cuanto a la autoridad en la relacién educativa, Rousseau dice que
“entre Emilio y su tutor se establece una relacion de autoridad en la que el alumno admira
al tutor y obedece sin imposicion alguna, sin contradecir su propia voluntad, Emilio sigue
los consejos de su tutor porque tiene la certeza de que éste sabe mas y es mejor, es decir,
posee una sabiduria que él no tiene” (Espot, 2006, p. 74). Asi, aunque sigue habiendo una
figura de autoridad a la que obedecer, el camino para llegar hasta ella no es la imposicién
-como en la escuela tradicional- sino el reconocimiento. También cabe destacar que una
gran parte del proceso de aprendizaje del alumno se desarrollard en la naturaleza y no
dependerd del tutor sino del mismo alumno; el tutor sera un guia y orientador de este
proceso, pero nunca un ‘aleccionador’.

3.2 Siglos XIX y XX: Renovacion pedagégica

Es evidente que la Epoca Contempordnea se ve claramente marcada por los conflictos
bélicos que dieron lugar a la | y Il Guerra Mundial, y que estas dos guerras condicionaron
claramente a toda la sociedad del momento. El espiritu belicista y los ataques al orden
democratico fomentaron las experiencias politicas autoritarias. Tras las guerras, la
autoridad fue considerada como un tipo de relacion fundada en la violencia.

Sin embargo, y en contraposicion a la ténica general que se respiraba en aquellos afios,
nacen otras iniciativas que se presentan como alternativas rupturistas frente a las formas
hegemonicas de hacer y de ver el mundo. Uno de los ejemplos mas claros y que todos
conocemos es el movimiento Hippie, que nace con el objetivo de contraponer ideales
pacifistas contra el modelo implementado de autoritarismo y violencia.

Bajo este contexto, entre los siglos XIX y XX tiene lugar el movimiento de renovacion
pedagogica. Es complicado definir exactamente en qué consistié, sobretodo porque este
concepto es distinto en funcion de si nos centramos en el siglo XIX o si hablamos del siglo
XX. En todo caso, la renovacion pedagdgica fue un movimiento que nacié con la
intencion de innovar en el campo de la educacién desde un punto de vista progresista.
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En el dmbito educativo también llegan estas iniciativas de la mano de pedagogos/as y
docentes. Uno de los mas reconocidos es Alexander Sutherland Neill, que en el afio 1927
fund6 la famosa escuela Summerhill en Inglaterra. Se caracteriza por ser la primera
escuela libre, en la que el modelo educativo era radicalmente opuesto al de la época
(educacién tradicional); el principio basico de metodologia de Summerhill es que los
ninos y las nifias tenian que ser libres. Para conseguir dicho objetivo, habia que romper
cualquier vinculo relacionado con el autoritarismo y el miedo. Como senala el autor:

Summerhill se rige sin ninguna autoridad ni ninguna obediencia. Cada individuo es
libre de hacer lo que quiera mientras no invada la libertad de otros. Y éste es un
objetivo realizable en toda comunidad. / Con autonomia individual, no hay
autoridad en el hogar. (...) En la practica real existe autoridad, naturalmente. Esa
autoridad puede llamarse proteccién, cuidado, responsabilidad del adulto: Tal
autoridad exige obediencia a veces, pero otras obedece” (Neill, 1960, p. 137).

Con la anterior cita podemos comprender gran parte de la linea pedagdgica defendida por
A. S. Neill. La gran diferencia respecto a la pedagogia tradicional es la figura del maestro,
que ya no es una autoridad impuesta a quien se debe obedecer imperativa e
incuestionadamente. Es cierto que, como expresa Neill, en algunas ocasiones los alumnos
obedecen a los docentes, pero siempre existe una finalidad que busca el bienestar del
nino o nifa; ademas, en otras ocasiones esta obediencia es la inversa, cuando un
educando expresa un deseo o voluntad como por ejemplo “vete, quiero estar solo/a”, y el
educador obedece, ya que apoya la autonomia del menor. También puede verse la
nocion de autoridad en Summerhill en las asambleas que se llevan a cabo donde
participan todos los miembros de la comunidad escolar. La voz y el voto de un docente
valen lo mismo que las de un alumno/a; solamente este hecho, ya es una muestra de la
abolicién de la figura de autoridad tal y como era entendida hasta esta el momento.

La corriente pedagdgica mas importante surgida a finales del siglo XIX fue el movimiento
de la Escuela Nueva, que entre otros tuvo como antecedentes a Rousseau con la
publicacion de Emilio, o De la Educacion (1762). De la primera generacion de autores
que impulsaron este movimiento destacamos a John Dewey, quien entiende la educacién
como “un proceso de desarrollo que capacita al educando para que pueda asumir la
direccion de su propia experiencia” (citado en Espot, 2006, p. 85). Uno de los principales
rasgos de la metodologia educativa defendida por Dewey es el aprendizaje del nifio o
nina basado en la experiencia; por lo tanto, el educando toma un rol activo y no pasivo
como ocurria en la educacion tradicional. Bajo esta concepcion de la educacion,
entonces, el rol del maestro también cambia; pasa a un segundo plano, ya no es el
protagonista exclusivo del proceso de ensehanza - aprendizaje, debe dejarle ese lugar al
alumnado.

Aunque no hable explicitamente de la nocién de autoridad en su teoria pedagdgica,
Dewey si que expresa que el profesor no debe emplear ningln tipo de imposicién
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autoritaria: “El profesor no debe imponer sus ideas ni ideologia alguna. Su papel no
consiste en dirigir, sino en asesorar. Debe despertar y mantener vivo el interés del nifio
sugiriendo preguntas y puntos de vista distintos, fomentando el preguntar, explorar e
indagar” (citado en Espot, 2006, p. 87). Asi pues, el docente pasa a ser un guia del
proceso a disposicion del alumno.

Cabe senalar que relacionado con el concepto de autoridad, Dewey habla de la
relevancia de la disciplina en el proceso de aprendizaje del educando: “Defiende una
disciplina basada en la actividad constante del alumno, que no deja espacios para el
aburrimiento. La disciplina no depende de los premios ni los castigos. Se desarrolla a
partir del interés y respeto propio del nifio por el trabajo que realiza, y de su conciencia
de los derechos de otros individuos” (citado en Espot, 2006, p. 90). Se refiere por lo tanto
a una disciplina nacida de la motivacion intrinseca del nifio o nifia, y no del temor y la
amenaza proveniente del maestro.

Coincidiendo con la importancia de la disciplina antes de hablar de autoridad, Esteve
(1977) dice:

“La mayoria de la gente que habla o escribe sobre la autoridad del profesor o del
educador trata, en realidad, problemas de disciplina, considerando a un educador
‘con autoridad’ cuando en su relacién con los chicos no se producen alborotos u
otras alteraciones de un sistema de orden” (p. 45).

Lo que este autor expresa es que, en realidad, antes de preocuparnos por la autoridad de
la figura de poder (el maestro) deberiamos ocuparnos de que el alumnado adquiera la
competencia de la disciplina.

Otra corriente educativa destacada en el siglo XX fue la pedagogia antiautoritaria, surgida
del movimiento del Anarquismo en la década de los 60 y de nuevo teniendo a Rousseau
como precedente. El objetivo de esta educacion es conseguir la libertad de la persona, y
para ello debe tratarse de una educacion libre de autoridad; asi lo expresa su lema,
“Educacion para la libertad y en libertad”. Por lo tanto, en esta corriente el educador es
una figura de autoridad por reconocimiento (autoridad auctoritas y no potestas). El acto de
reconocer a alguien como maestro es una experiencia libre. En relacién a esta ideologia,
Esteve (1977) dice que “La autoridad educativa debera (...) respetar y facilitar las
condiciones necesarias para el desarrollo de la libertad en el nino” (p. 206).

Como hecho casi anecdético, en el afio 1959 fue catalogado el Sindrome de carencia de
autoridad por Sutter y Luccioni, dos psiquiatras franceses. Exponian que:

“(...) los hijos de padres autoritarios rebelan y viven la aventura de transgredir las
reglas hasta reorganizar sus propias normas, pero los nifios criados sin normas
carecen de referentes para organizar su propia vida. (...) Estos chicos terminan
convirtiéndose en tiranos, primero con su familia, después en la escuela y, por
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altimo, en los grupos sociales en los que pretendan formar parte” (Garcia Mufoz,
2004, p.87)

Como vemos con todo esto, el panorama pedagdgico de los siglos XIX y XX es variable y
lleno de nuevas propuestas pedagogicas. Fue una época de grandes cambios e
innovaciones pedagogicas, aunque la puesta en practica de éstas fue limitada a algunos
sectores, como suele ocurrir en el ambito educativo. Por lo general, seguia
reproduciéndose una educacién tradicional que perseveraba en la misma linea
desarrollada en los siglos anteriores.

3.3  Siglo XXI: Posmodernidad pedagégica

La Posmodernidad surgi6 paralelamente al desmantelamiento del Estado de Bienestar. La
idea de sociedad de bienestar surge el ano 1946 a consecuencia de la crisis generalizada
de la Gran Depresion. Los estados establecieron cambios en los modelos estatales y en las
organizaciones sociales, proveyendo a los ciudadanos de un conjunto de servicios
econémicos, sociales y culturales que consagraban el cumplimiento los derechos sociales.

Sin embargo, desde la década de 1970 las progresivas politicas neoliberales favorecieron
la decadencia del del Estado de Bienestar. La posmodernidad, en consecuencia, esta
marcada por un momento de reformas econémicas, sociales y politicas que redefinen las
funciones y caracteristicas del sistema. En la década de los 80 y 90 se cuestion6 hasta qué
punto los programas sociales del Estado de Bienestar reducian las desigualdades, o
contrariamente, reforzaban y reproducian las mismas. Paralelamente se evidenciaban
profundas transformaciones que implicaron la progresiva incorporacion de la mujer en el
mercado laboral, el envejecimiento de la poblacion y el surgimiento de nuevas
desigualdades.

Estos cambios sociales desarrollados dentro de lo que caracteriza la posmodernidad -
enmarcada por economias capitalistas, la individualizacién, privatizacién de los servicios
y la revolucion de la informacién- da lugar a una serie de transiciones institucionales,
sociales y culturales (Touraine y Rivera-Vargas, 2017). Una etapa transitoria definida por
Bauman como una ‘modernidad liquida’ es la que caracteriza los cambios de la era
contemporanea.

Estos tiempos resultan dificiles para la educacién, ya que segin Bauman (2005) la
fragilidad del momento imposibilita aquellas practicas ancladas en el tiempo lineal de la
modernidad sélida. Una etapa imprevisible e incierta para todos los que la habitamos. En
consecuencia nos encontramos en un contexto donde “La vida, la sociedad, la identidad,
las relaciones personales se problematizan cada vez mds segin las distintas
interpretaciones, pues ninguna de ellas puede aceptarse como Unica, verdadera o
incuestionable. Todo cuanto podia resultar evidente se ha vuelto incierto y problematico”
(Tallone, 2011, p.116).
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La actitud de los j6venes, quienes tienden a cuestionar en lo que se les ensefia, nos hace
repensar la férmula educativa actual y reajustar la clave para afrontar el futuro. Por otro
lado, esta situacion a los educadores/as les comporta un desgaste proporcionado por el
“vaciamiento de la educacién”. Pero en este contexto de transformacion social, ;cudl es el
papel que juega la autoridad en la escuela?. Para exponer este problema Zamora y Zerén
evocan los planteamientos de Arendt:

Arendt (1961 [1996]) interpretaba la crisis de la educacién como una paradoja entre el
debilitamiento cultural de la legitimidad de la autoridad y la incapacidad de la escuela de
renunciar a ella. De este modo, el profesor estd tensionado a levantar su autoridad
pedagoégica definiéndola desde sus interacciones cotidianas, considerando las
particularidades socioculturales de sus alumnos y de la organizacién en que participa, y
esperando finalmente que ella sea reconocida por los estudiantes (Zamora y Zerén, 2009,
p.173)

Como se intenta explicar con la cita, las resistencias histéricas y las exigencias delimitan
el sistema educativo actual. Este hecho hace que nos encontremos con escenarios de
aprendizaje instructivos en la educacién secundaria obligatoria, y que no estan pensados
para incluir las particularidades de los estudiantes y adolescentes.

Cuando decimos que la educacién se encuentra en crisis, se hace saber que la educacion
dentro de la escuela todavia acontece de forma tradicional, mientras que en el exterior,
los escenarios socioculturales estan en transformacién. Ademds se suma un inmovilismo
politico educativo que limita el sistema. Todo ello estd comportando un desgaste y un
deterioro de la practica docente y del proceso de aprendizaje.

Es evidente que el sistema educativo actual exige una nueva forma de interpretar y
cambiar la cultura escolar. Una necesidad de buscar nuevas formas de organizacién,
metodologias que se ajusten rapidamente a los intereses y necesidades de los educandos.
Por otra parte, propuestas curriculares construidas a partir de reflexiones pedagdégicas y no
a partir de criterios tecnocraticos de organizacion vertical.

La solucién no estd en encontrar la practica pedagogica ideal, perfecta, sino en construir,
desde la reflexion y desde la critica, respuestas que tengan en cuenta el escenario
sociocultural actual. Los nuevos espacios de aprendizaje que exige la educacién no se
refieren en ninglin caso a nuevos modelos sustitutorios sino, al contrario, a prdcticas
transformativas de los modelos ya existentes. Esto permitiria el reconocimiento estudiantil
y, por tanto, la construccion de una autoridad pedagdgica que se legitima respondiendo a
las demandas de los nuevos tiempos.

4.- CONCLUSIONES
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Tras habernos documentado sobre la evolucién de la nocién de autoridad y su despliegue
en el contexto actual, creemos posible y necesario el desarrollo de una relacién
pedagogica sin autoridad, cuando la entendemos como poder, coaccién o dominacion. A
nuestro juicio, si en la interacciéon social y educativa entre docentes y educandos se
construye una relacién, entonces tendra lugar un acto de reconocimiento, basado en la
confianza del estudiante en la experiencia y sabiduria de su maestro, quien le va a guiar a
lo largo de su proceso de aprendizaje.

Sobre la percepcion del educador como figura de autoridad con el fin de ser respetado,
estamos de acuerdo con lo que expresa César Bona (2015) en la siguiente cita: “El respeto
no se puede imponer, como no se puede imponer la amistad ni se puede imponer el
amor. (...) Tenemos que ser capaces de buscar la manera de despertar el deseo de alguien
para que sea mi amigo, para que me ame o que me respete. El respeto, la amistad, el
amor salen desde dentro, y por mucho que irracionalmente queramos estirar desde fuera
nada surgird si no nos lo ganamos” (pp. 203-204).

Por lo tanto, el respeto o la autoridad no pueden imponerse; el respeto, que al fin y al
cabo es lo esencial de la puesta en practica de la autoridad, debe conseguirse mediante el
reconocimiento. Un reconocimiento donde el docente no es el Unico medio de
adquisicion de conocimiento, de saber y de informacion, sino un guia o mediador entre el
estudiante y la realidad sociocultural. Esta nueva percepcion de la autoridad supone la
consolidacién de una relacién donde ambas partes (docentes y alumnos) se beneficien
mutuamente.

El reconocimiento se construye a partir de una interaccion que fomente el didlogo
reflexivo y la capacidad critica en espacios de participacion. Por ahora, tanto en el ambito
social como en el educativo, la democracia se ha presentado de una manera
representativa, en un sistema donde los ciudadanos eligen a los responsables de tomar
decisiones. Esta forma de operar se ha trasladado al sistema educativo ‘incapacitando’ al
alumnado para tomar sus propias decisiones y autorizando al docente a tomarlas por
él/ella, sin considerar sus caracteristicas, intereses y necesidades. Lo que queremos decir
es que el reconocimiento en la practica educativa tiene que desarrollarse a través de
metodologias que permitan una mayor participacion activa del alumnado.

Finalmente, el recorrido por las diferentes épocas nos ha hecho reflexionar que, a pesar
de que la sociedad ha ido transformdndose significativamente, la escuela mantiene sus
formas tradicionales de operacion y los roles formales asociados a la posicion
institucional de cada actor. En este contexto, y de acuerdo con Tallone (2011) “debemos
elaborar otras formas de concebirla acordes con las necesidades de la escuela y de la
sociedad actual” (p. 117). Al igual que el autor citado, nos preguntamos, ;Cémo
construimos autoridad en la escuela cuando el docente ha dejado de ser la pantalla que
miran los adolescentes? Nuestra respuesta parcial es que, aunque estamos lejos de
percibir un gran cambio en la educacién, toda construcciéon implica tiempo y es una
apuesta hacia el futuro, cuestién que compromete todo nuestro accionar como docentes.
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UNA PROPUESTA PEDAGOGICA SOBRE UNA ALTERNATIVA DE
EDUCACION DIGITAL DESESCOLARIZADA
A PEDAGOGIAL PROPOSAL ON AN ALTERNATIVE OF DECOLARIZED
DIGITAL EDUCATION

Pol Prunera Casals’

Resumen: El andlisis que presenta este trabajo permite describir y comprender algunos
conceptos alajados del uso comin académico y de las formas dominantes de
interpretaciéon de la escolaridad. Para ello, proponemos una reformulacién de la
escolarizacion, particularmente en lo referido a la inscripcion de los entornos digitales en
los escenarios de marginacion socioescolar. Contemplando las dindmicas de expulsién
social inherentes a las formas modernas de escolarizacién formal, se construye un modelo
basado en el Edupunk y la deconstruccién para conocer, modelo que permitiria la
formulacion de un proyecto educativo desde la posicion de los no-incluidos.

Palabras clave: Expulsion social, edupunk, deconstruccion, entorno virtual de ensehanza-
aprendizaje.

1. INTRODUCCION

Esta reflexion se soporta en el supuesto de que el sistema educativo, tal como se ha
presentado en la modernidad occidental, tiende a generar desigualdad y etnocidios®
mediante sistemas reproductivos que se definen como: renovadores, libertarios,
alumnistas... Considerando esta premisa, en este articulo se plantea la necesidad de
reformular la escolarizacién y sus espacios digitales de ensenamiento-aprendizaje,
contemplando la oportunidad de generar una propuesta educativa desde la posicion del
expulsado.

La escuela no surgié de una “conquista popular”. Su origen se vincula directamente al
desarrollo del capitalismo industrial en la Europa occidental decimondnica. Antes de la
escuela ya habia educacion, pero no sistemas de educacién formal centralizados y
masificados. Desde entonces, el modelo europeo de escuela irradi6 su formato al resto del
mundo a la vez que modificé la concepcién de la educacién, desde la adopcién de
cultura a partir de las relaciones y los escenarios domésticos y comunitarias a la
inscripcion de ideas y valores “universales” (occidentales) que se acaban percibiendo
como una cultura mundial. En este contexto, intentamos desarrollar una propuesta desde
posiciones epistemoldgicas distintas a las hegemonicas.

! Estudiante del grado de Pedagogia, Universidad de Barcelona. pprunera@gmail.com
* En el sentido cultural de la palabra. Dicho de otro modo, la escuela ha sido una industria de aculturacion
de aquellas cosmovisiones, tradiciones, costrumbres y valores distintos de las moderno-occidentales.
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Para ello se analizardn paradigmas educativos dentro de los Ilamados “margenes
sociales”, incluyendo como eje central a los “no-incluidos” en el sistema de
escolarizacién formal. Esto lo llevaremos a cabo considerando casos de expulsién social
en escuelas urbano-marginales concidas como UEC (Unidad de Escolarizacion
Compartida).

Para situar al lector en un contexto dibujado en los margenes de la sociedad,
introducimos el concepto de nuda vida trabajado por Giorgio Agamben y que Duschatzky
y Corea (2002) rescatan para referirse a “sujetos que han perdido su visibilidad en la vida
publica, porque han entrado en el universo de la indiferencia, porque transitan por una
sociedad que parece no esperar nada de ellos.”(p.18). En este contexto, se considera
necesaria la tarea de visibilizar en tales segmentos sociales los procesos de ensefiamiento-
aprendizaje mediante recursos virtuales. Para materializar este objetivo, nuestro disefio
consiste en poner en debate los principios de desescolarizacién/deseducacion y trasladar
al aula los principios Edupunk y la cultura do it yourself.

Este ensayo se plantea del mismo modo que desarroll6 Sztajnszrajber en 2018: estructurar
un modelo tedrico que pueda respaldarse de forma empirica como método de
deconstruccion para conocer, término utilizado por el fil6sofo posestructuralista francés
Jacques Derrida. La deconstruccion para conocer parte de aquello que sabemos, es decir,
de la informacién a la que tenemos acceso actualmente para, desde alli, realizar una
genealogia de la situacion actual. Entonces se trata de replantear, reformular y repensar
contenidos en formato digital para aprender y para seguir inventando, de manera de
construir con la finalidad de deconstruir para seguir creciendo.

La deconstruccion es posible si se cambia de lugar la idea central por un opuesto binario.
;Qué nos queda? ;Qué pensar resulta de esa realidad? En definitiva, nos lleva a aceptar
que no hay verdades, ni hechos, ni absolutos, sélo interpretaciones. Estas son aquellas
que tienen valor y merecen ser compartidas, no para la obtenciéon de un beneficio, sino
para profundizar la reflexion y, con ello, la capacidad de accién sobre larealidad.

Alejado del “panfletismo” y de la critica homogeneizadora, en lo que sigue se plantean
las siguientes cuestiones: ;Qué funcion y qué lugar tiene la escuela para ellos? ;Qué les
ensena la escuela? ;Qué papel creen que aportan al sistema educativo?

2. DESESCOLARIZACION, EXPULSION SOCIAL Y ENTORNO VIRTUAL

Para respaldar nuestra posicion y ofrecer una visién fundamentada sobre las alternativas a
la educacion tradicional y a las nuevas pedagogias, nuestra propuesta se soporta en tres
pilares teérico-conceptuales. En primer lugar, nos basamos en las ideas de La sociedad
desescolarizada de Ivan lllich (1971). En esta obra se sostiene que la escuela constituye un
mecanismo institucional y de definiciéon de valores. El autor nos asegura que este
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dispositivo conduce a un proceso de degradacion social y personal en tres dimensiones:
contaminacion fisica, polarizacion social e impotencia psicolégica. Este proceso acelera
las necesidades materiales y no materiales presentadas como demandas de bienes. Por
ello, lllich concluye la necesidad de desescolarizar la educaciéon en particular y la
sociedad en general, lo que supone una rebelién ante la autoridad institucional, quien es
la que define lo legitimo y lo deseable.

El rechazo de este modo de concebir la escolarizacion nos abre el camino para
contemplar los principios Edupunk como alternativa contrahegeménica. Como su nombre
indica, a través de esta formula se intenta la unién de dos términos: “educacién” y
“punk”. En la practica, su propuesta consiste en aplicar a lo pedagdgico normas de
transgresion, es decir, hacer lo contrario a lo que estamos acostumbrados. Hacer un
cambio brusco que posibilite visibilizar y apropiarnos de las practicas pedagogicas
alternativas que hay en nuestro entorno.

No hay férmulas, tampoco hay libros para seguir la metodologia al pie de la letra.
Solamente existe un manifiesto Edupunk que podemos encontrar por Internet con 18
puntos. En cualquier caso, la dltima frase de este manifiesto se resume con lo siguiente:
“Sea Edupunk. Destruya estas reglas, cree las suyas y luego, destriyalas”. Dicho mensaje
es un llamado a replantearnos, de manera incesante, nuestros marcos, acciones,
paradigmas e identidades docentes, haciéndonos responsables de nuestro ejercicio
profesional.

La idea de responsabilidad en este marco paradigmético se asimila a lo que plantea Ivan
[llich. También la podemos relacionar con la visién de Friedrich Nietzsche en el libro As/
hablé Zaratustra (1885) cuando se refiere a la figura del superhombre. El superhombre se
caracteriza por la capacidad principal de autogobierno personal. El hecho de
autogobernarse, en este caso, también tiene una connotacion politica. Y es en estas
coordenadas que, segtn llich, la escuela actda como la religion del proletariado, haciendo
promesas (la mayoria de veces incumplibles) a los "pobres de la era tecnolégica". Seria,
pues, una escuela para el control social (lllich, 1971) donde se cercena la responsabilidad
estudiantil y docente, entendida como la capacidad de autogobierno del sujeto.

La falta de responsabilidad genera un escenario de despreocupacion en torno a los
procesos de exclusion verificados en la sociedad contemporanea. En el fondo, la igualdad
retérica que proporciona la escuela de masas, supone que el fracaso escolar es el
resultado exclusivo de la accién del individuo. De alli que, docentes y “estudiantes
incluidos”, no se sientan interpelados por el destino de quienes no sortean las “pruebas
escolares”. Esta “desresponsabilizacion” representa el punto de inflexion donde
insertamos nuestra propuesta pedagdgica, ofreciendo alternativas a las nuevas
condiciones de pobreza contemporanea que llamamos de expulsion social.

Para desarrollar este punto, presentamos el segundo pilar teérico-conceptual de nuestro
marco tedrico. Sobre este sefiala Zygmunt Bauman (2011)
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El compuesto explosivo que forman la desigualdad social en aumento y el creciente
sufrimiento humano relegado al estatus de "colateralidad" (puesto que la marginalidad, la
externalidad y la cualidad descartable no se han introducido como parte legitima de la
agenda politica), tiene todas las calificaciones para ser el mas desastroso entre los
incontables problemas potenciales que la humanidad puede verse obligada a enfrentar,
contener y resolver durante el siglo en curso (p.53)

Estas ideas son muy importantes para hacernos pensar, y asi llegar a entender vy
comprender como nos puede afectar, si se siguen produciendo, las nuevas desigualdades
sociales.

Si nos paramos a pensar en ver el universo en un grano de arena para referirnos al hecho
de que quien se encuentra mds cerca de las fuentes de incertidumbre es quien ejerce un
mayor dominio, vemos que se descubre y documenta la estrategia universal de todas y
cada una de las batallas por el poder, o bien el proceso con el que se generan e
institucionalizan las desigualdades producidas por la idea de "poder" (la madre de todas
las desigualdades). Hay que recordar que se basa en la manipulacién de la inseguridad.
De este modo, siempre sera un impedimento para las personas que se quedan desarmadas
ante sus esfuerzos para resistir contra la discriminacién y combatirla. Las desigualdades
dependen del lugar donde se encuentran, del entorno. El contexto marca una linea,
también lo hacen la cultura y la politica.

El tercer pilar tedrico-conceptual es también ético y se fundamenta en la conviccién de
que el no-conocimiento y la indiferencia siempre seran creadores de odio y generadores
de mas desigualdad. En el dltimo tiempo, y después del resurgir de diversas experiencias
educativas innovadoras, destacan aquellas que se trabajan en relacién con su critica
histérica. Podriamos afirmar que muchas de estas fracasaron en su intento de globalizarse,
es decir, en su disputa con los paradigmas educativos hegemonicos, pero esto no es nada
negativo. Nada posibilita mas la innovacion que la necesidad, y ésta puede ser
globalizadora, aunque siempre se debe evitar que sea estratificadora.

Estableciendo una propuesta pedagégica como alternativa al reconocimiento de saberes
entre los diferentes usuarios de los entornos digitales, se cuestionan las doctrinas y las
instituciones, obligando asi a buscar alternativas, a utilizar la imaginacion, a pensar
libremente bajo la propia iniciativa, a hacer mds propio y mas "responsable" el proceso de
aprendizaje.

Para definir mejor esta composicion social que conforma la red, se contempla la "Teoria
de la accion" y el "funcionalismo estructural" de Parsons (1937). La esencia de la teoria de
la accion se basa en la descripcion adecuada de las motivaciones y las causas que
promueven la accion social, y esto se pretende relacionar con un EVE-A (Entorno Virtual
de Ensefanza- aprendizaje). Entonces, aplicando esta idea, si se facilita el control de la
interpretacion y observacion de la sociedad, dando una guia organizada por intereses en
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los que, tanto a nivel individual como colaborativo, se pueden clasificar centros de interés
(textos, comentarios, trabajos, videos y todo tipo de gamificacién que se comparta en la
nube), también deberia poder facilitarse y utilizarse en las escuelas, tanto para el
alumnado como para formacién del profesorado.

Esta representacion simbdlica educativa con tecnologia en red y soporte de web, incluye
herramientas de presentacion de informacién y de comunicacién, que en su conjunto
permiten la interrelacion sincrénica y asincrénica entre todos los componentes de la
comunidad educativa. Este es el paso de adaptacién al paradigma actual segin el
funcionalismo estructural de Talcott Parsons, alrededor de una sociedad profundamente
digitalizada. La finalidad de este entorno se organiza de forma que crea la mdaxima
interaccién posible.

Sin olvidar que la ciencia sin critica es dogma, se propone introducir esta herramienta que
sustenta la idea de transdisciplinariedad. Esta impulsa la creacién sistemas de
conocimiento para asi extenderlos y diversificarlos en el contexto social, educativo,
politico y econémico, desprendiéndose de estructuras rigidas que fomentan la
desigualdad de la realidad dindmica y compleja que nos rodea.

3. LA DEFINICION POR OPOSICION Y EL EVE-A

Para definir un concepto se pueden utilizar distintos expediente. El que aqui interesa a
nivel tedrico es la definicion mediante las caracteristicas. Pero no interesa tanto por las
caracteristicas propias, sino debido a que definirlas implica la exclusién del resto de
conceptos que no las cumplen. El argumento interpretativo se forma desde lo que no es.
Si la definicién de las caracteristicas de un concepto implica la exclusién de todos los
conceptos que no las cumplen, el rechazo de caracteristicas definird, de forma mds
amplia, la que se quiere transmitir.

En el texto de Pura suerte (2011), en el que se define siempre desde el “no”, el colectivo
Barrilete Césmico, dibuja —de manera indirecta- el itinerario de un aprendizaje libre,
auténomo, centrado en el propio interés y reconocimiento del lector relacionado el
pensamiento critico con el objetivo de crear Entornos Virtuales de Ensefianza-aprendizaje
(EVE-A). Siguiendo este ejemplo, procedemos a expresarnos en este lenguaje.

Rechazamos desde el primer momento definirnos como institucién. Rechazamos y no nos
identificamos con ninguna estructura organizativa que no se base en los intereses de los
aprendices. Rechazamos la imposicién de curriculos y los modelos burocréticos
politizados que los definen. Desconfiamos de la educacion heterénoma, y de cualquier
criterio externo que sirva para definir el itinerario de los aprendices. No creamos una
comunidad. Nos sumamos a ella con nuevos recursos. Y no lo hacemos por una
poblacién, lo hacemos por toda la poblacion.
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No miramos edades, no entendemos de clases, no ofrecemos titulos. Desestimamos los
titulos académicos y las acreditaciones vinculadas a instituciones. Lo hacemos en favor de
un reconocimiento social del saber. Asimismo, nos desvinculamos del reconocimiento
social por parte de las autoridades como potestas vinculdndonos, pero el reconocimiento
de las autoridades en el sentido etimolégico autoritas. Sin embargo, nos mantenemos al
margen de los derechos (econémicos) de autor y editorial. Si es necesario al margen de la

ley.

No tenemos sede, no tenemos espacio fisico. Todo estd en el aire, mas bien, en la nube.
Huimos de juicios de valor. No nos interesa lo que se considera bueno o malo. No
creemos en respuestas correctas ni incorrectas. Obviamos los canones que lo definen.
Nos da igual si nos estamos equivocando o no. También somos aprendices, y esto es parte
de nuestro aprendizaje, de nuestro viaje.

Una vez realizado el ejercicio de definicion por oposicion, podemo sefalar que este
entorno (EVE-A) que se plantea, se define para satisfacer la capacidad de alcanzar metas,
administrando y suministrando informaciéon de una manera organizada, gestionando la
comunicacién para mantener contacto durante todo proceso de aprendizaje con
informacién contrastada y relacionada. Aspira a terminar siendo un proyecto vital, y la
mejor forma de hacerlo es analizando la red, el entorno y el funcionalismo estructural que
la compone. Habria que valorar rasgos pedagogicos caracterizados por utilizar un sistema
basado en el esfuerzo e implicacién del alumnado, con estrategias utilizadas en el aula
que garantizan una exigencia diferencial y continuada para conseguir el crecimiento
maximo de todo el alumnado.

Esta propuesta pedagdgica tiene una voluntad abierta y permeable a su entorno,
adaptando la realidad que se encuentra fuera de las aulas y enfocada al contexto en el
que se encontraran. Por lo tanto, sélo depende de nosotros buscar y empezar a producir
alternativas, pero el primer paso es hacerse responsables de ellas, de lo que implican. Asi
pues, se hace necesario abordar el cambio desde una perspectiva psicosocial, atendiendo
y teniendo en cuenta el entorno para adoptar estrategias que sean adecuadas.

4. CONCLUSION

Asi pues, tenemos que dar la posibilidad de conocer alternativas gratuitas a la educacion
en formato digital contemplando la estructura que puede adoptar antes de que las nuevas
generaciones se incorporen al mercado laboral. Si podemos comprender que un titulo no
acredita una serie de conocimientos se hayan adquirido, realizaremos un papel
concienciador y aportaremos un punto de vista critico en cuanto a dar valor al
aprendizaje auténomo y la autoformacién personal. Por este motivo, recalcamos que el
contexto educa, y la mayor parte de la educacién es contexto, no instruccion.
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Si relacionamos las nuevas tecnologias con las nuevas alternativas a la educacién, no
podemos dar otra respuesta que declararlo como algo neutral. Por ejemplo: Internet es
inmensamente Util si sabemos con qué fin hacer bisquedas. Una exploracién al azar
podria crear una sociedad de personas muy cultas. Pero al mismo momento, podria ser
que no se realizaran asociaciones de conocimientos y que su visién no tuviera nada que
ver con la realidad.

Bajo los conceptos de este articulo se propone que sea indispensable saber evaluar,
interpretar y entender el contexto social, educativo y politico. Asi, se construye esta
propuesta para las personas que saben qué buscar, que tienen la habilidad de saber
hacerlo desde un punto de vista critico y propio. Como conclusién, se entiende que este
modelo es resultado de un proceso que queda plasmado en la red.

Entre todos los individuos se disefian las actividades o procesos que se desarrollan para la
captura de informacién y la aplicacién de conocimientos. Construyendo al mismo tiempo,
y s6lo en su caso, comunidades de practica, las cuales Wenger (2001) define como "un
grupo de personas que comparten una preocupacién, un conjunto de problemas o un
interés comdn sobre un tema, y que profundizan su conocimiento y experiencia en esta
area a través de una interaccion continuada ", estableciendo asimismo los objetivos de
aprendizaje, en grupo o individuales, y lleviandolo en la medida de lo posible a la
practica. Ademas, seria interesante contar con un servicio de bisqueda de compaferos/as
expertos o relacionados por intereses mutuos.

No se plantea ninguna idea revolucionaria. En esencia, lo que se hace es juntar dos
formas de educar que son, por si mismas, revolucionarias, y que no se entienden la una
sin la otra. Por un lado, aparecen los modelos pedagogicos libertarios no directivos con
una idea paidocéntrica muy asumida y basados en el movimiento de desescolarizacién.
Por otro lado, la educacion gana fuerza en el mundo no presencial, el mundo digital con
una innovacion critica. En este caso, mediante las comunidades de ensefanza-
aprendizaje digital.

Por lo tanto, se parte de aquello que sabemos y de lo que tenemos actualmente, se
reformula y replantea para continuar creciendo, para seguir inventando y asi construir con
la finalidad de deconstruir para seguir mejorando. Manteniendo el caracter
revolucionario, y tal y como dice Pi y Margall (1854), “la revolucién no la hemos ido a
buscar; nos la han traido los sucesos, y nos la han traido porque era necesaria". Pero
mientras tanto; todo seguira en el aire. O mejor dicho, todo se encontrara en la nube.
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LA ESCUELA PUBLICA DENTRO DEL MERCADO FINANCIERO
THE PUBLIC SCHOOL IN THE FINANCIAL MARKET

Eulalia Grané', Neus Sevilla® y Aida Trillo®

Resumen: El presente articulo explora el proceso de mercantilizacion de la educacion
publica, analizando las consecuencias de la entrada de las empresas privadas en este
campo. Para ello, se discute si la entrada de estas empresas puede suponer una
transformaciéon de la educacion publica en un producto al servicio de beneficios
particulares, validando y estimulando los procesos de privatizacién de este sector.
Sostenemos que esta “voluntad privatizadora” se ve reflejada en proyectos como Escola
Nova 21. Esta y otras iniciativas, disfrazadas de innovacién pedagégica y con el apoyo de
un certificado de calidad propio del mundo empresarial, estan acercando cada vez al
mundo financiero, la banca y las corporaciones a los centros de educacion publica,
imponiendo progresivamente sus l6gicas a esta Gltima. Finalmente, se indaga en qué
papel tienen las grandes marcas de dispositivos tecnolégicos en las escuelas,
considerando los procesos de fabricacion de sus productos. De esta manera, se perciben
ciertas contradicciones entre la imagen publica que dichas marcas pretenden desarrollar y
los beneficios privados que reditia esta intromisién en la educacién pdblica.

Palabras clave: Neoliberalismo, globalizacién, tecnologias digitales, educacién, marcas.

1. INTRODUCCION

El neoliberalismo estd influyendo de forma directa en las escuelas puiblicas. Una de las
maneras que tiene para expandir dicha influencia es mediante el involucramiento de
bancos y empresas -con animo de lucro- a través de proyectos e iniciativas llamadas
innovadoras. En este articulo pretendemos rastrear algunas de las caracteristicas que
adquiere esta “intromisién”, verificando cémo las nuevas tecnologias y las grandes marcas
-como Samsung o Apple- contribuyen en este proceso, obteniendo beneficios privados a
costa de objetivos publicos, como lo son los educativos. De este modo se da una vision
mas critica del mundo tecnolégico. También ilustraremos la manera en que se benefician
las grandes empresas o bancos de iniciativas educativas como es el caso de Escola Nova
21. De este modo, el siguiente articulo pretende dar una vision mas amplia de todo
aquello que tiene un nombre o una marca en la sociedad actual, y sus esfuerzos para
incidir en el rumbo que se esta tomando el campo de la educacion publica.

! Estudiant del Grau de Pedagogia i membre de I'Agrupament Escolta i Guia Jaume Caresmar i M® Antonia
Salva d’lgualada.
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Para estructurar el texto, nos hemos planteado las siguientes preguntas que marcaran el
hilo conductor del argumento: ;C6mo el neoliberalismo incide en la educacién publica y
qué consecuencias tiene? ;Como las empresas entran a formar parte de las escuelas
publicas?;Cudles son las consecuencias de esta intromisién?

2. NEOLIBERALISMO, MERCADO Y ESCUELA

El modelo neoliberal que impera hoy a nivel global no solo actia a nivel de las grandes
estructuras econémicas sino que también se ha introducido en la vida familiar y en el
entorno educativo. Este modelo que representa la fase mas ‘avanzada’ del capitalismo,
esta impregnado por una ideologia que transforma todos los ambitos del desarrollo social
en una mercancia. El neoliberalismo refuerza esta idea al pretender transformar en
servicios —en sentido econémico- cuestiones que antes estaban inscritas en la esfera de los
derechos, como la sanidad y la educacién (Betto, 2005). Por eso, aboga por una
retraccion del Estado en estas areas y por la expansion de la accién de los privados.

El neoliberalismo es una respuesta a la crisis econémica y politica, de modo que el Estado
deja de tener el control de las dreas estratégicas de la economia, las que pasan a ser
manejadas por las empresas privadas. De esta forma, el sector publico se va debilitando
como también las politicas sociales (Moreno, 2012). El principio basico del
neoliberalismo es privatizar lo publico. En el campo educativo esto se puede hacer de dos
maneras: abriendo la educacién a los mercados dejando de lado la visiéon de educacién
como derecho social que el Estado debe garantizar y/o adecuando la educacién a los
principios y las practicas del mercado, importando técnicas del mundo de la empresa al
terreno educativo.

Este segundo camino es el escogido en el escenario actual. Por lo tanto, nos encontramos
con que las escuelas, del mismo modo que los productos o empresas del mercado, tienen
que pasar un control de calidad y su eficiencia se mide seglin estos indicadores. Es
entonces cuando las familias pueden decidir el centro educativo en funcién de la calidad
de éste, del mismo modo que escogemos el resto de productos (Gutiérrez, 2010). Para
medir la calidad de una escuela, se han adoptado del mundo empresarial, indicadores
como son: las pruebas PISA creadas por la OCDE (Organizacién de Cooperacién y
Desarrollo Econémico) o el certificado ISO (Organizacién Internacional para la
Estandarizacién). Este certificado lo que busca es homogeneizar los procesos de
produccién, de manera que, llevado al terreno escolar, se entenderia la escuela como una
empresa y los estudiantes como los productos que tendrian que ser beneficiosos para el
mercado®. Todo esto estd orientado por el proceso de Mcdonalizacién del que se hablara
mas adelante.

* Consecuentemente, la estandarizacion que se consigue al aplicar este método, acaba por privar al profesor
de su autonomia y de su pensamiento critico, convirtiéndolo en un mero “obrero de la educacion” que se
limita a repetir unos procedimientos como si siguiera un manual (Caballero, s.f.).
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Debido a que las escuelas necesitan mas presencia en el mercado, han surgido iniciativas
como el Branding escolar. Se entiende por branding un proceso profundo de andlisis,
disefio y estrategia mediante el cual una empresa lleva a cabo un conjunto de acciones
para el desarrollo y la gestién de su propia marca. Su objetivo es posicionar la marca
como un referente en el mercado y ubicarla en la mente de los consumidores de forma
directa o indirecta. Este hecho se esta dando ya en el mundo educativo con iniciativas
como la de Miquel Rossy con su libro Tu escuela, una gran marca, publicado en 2016
(Mglobal, 2015).

Ademas, existen proyectos que siguen esta linea como es el caso de Escola Nova 21 que
estan financiadas por entidades con animo de lucro como La Caixa o la UOC (Universitat
Oberta de Catalunya). Este proyecto, que se ha dado a conocer a un nivel mas amplio en
los Gltimos afos, actualmente cuenta con un sello de calidad que le da un cierto prestigio
social. Dentro de Escola Nova 21 encontramos centros tanto publicos como concertados,
un hecho que se puede leer como el primer paso para la homogeneizacién del modelo de
escuela. Esto también se puede interpretar como una voluntad de que los centros publicos
adquieran matices de los concertados para que acaben siendo mas eficientes para el
mercado. Parte de este auge de la marca se debe a la percepcion de que se trata de un
proyecto innovador, cuando realmente son practicas que se usaban ya en el siglo XX y en
ambitos no formales. Ademds, con proyectos como este se dejan de lado los debates
sobre las politicas neoliberales que entran en los centros, la financiacion con dinero
publico de escuelas de élite que segregan por razones de clase o incluso sexo, etc. De
alguna manera se estan ocultando todas esas cuestiones que deberian estar en el primer
orden de la discusion publica (USTEC-STEs, s.f.).

3. MARCO LEGAL DE LA EDUCACION EN ESPANA

En Espafa, durante el gobierno de Felipe Gonzalez la escuela concertada se consolid6
como alternativa de apoyo a la red publica debido a la falta de infraestructuras de esta.
Aun asi, actualmente es la via educativa principal porque cada vez esta recibiendo un
mayor nimero de recursos econémicos, ya sea por parte del Estado o por parte de las
familias.

En el Tratado de la Constituciéon Europea, los servicios piblicos como la educacién han
pasado a Ilamarse Servicios Econémicos de Interés General. Asi, al ser calificada como
servicio, la educacion pierde parte del valor que tenia cuando se consideraba un derecho
publico. En consecuencia, el Estado acaba cediendo las responsabilidades a iniciativas
privadas (Gutiérrez, 2010).

Esta idea se ve reflejada en el preambulo Il de la Ley Organica, 8/2013, de 9 de
diciembre, para la mejora de la calidad educativa. En esta ley se especifica lo siguiente:
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La transformacion de la educacion no depende sélo del sistema educativo. Es toda la
sociedad la que tiene que asumir un papel activo. La educacién es una tarea que afecta a
empresas, asociaciones, sindicatos, organizaciones no gubernamentales, asi como a
cualquier otra forma de manifestacion de la sociedad civil y, de manera muy particular, a
las familias (Ardnguiz y Rivera-Vargas, 2012). El éxito de la transformacién social en la
que estamos inmersos depende de la educacion. Ahora bien, sin la implicacién de la
sociedad civil no habra transformacion educativa (p. 4).

También en el articulo 65.5 de la misma ley, se refleja la siguiente idea: “Adquirir,
ampliar y renovar los conocimientos, habilidades y destrezas necesarias para la creacion
de empresas y para el desempefio de actividades e iniciativas empresariales” (p. 38).

4. EFECTOS DE LA GLOBALIZACION

El marco en el que se desarrollan las ideas expuestas anteriormente es posible gracias a la
globalizacién. Esta la podemos entender desde dos puntos de vista diferentes: bien como
una forma de imposicién y estandarizaciéon del modelo occidental hegeménico o bien
como una forma de cooperaciéon internacional. En este segundo punto de vista, la
relacion con las tecnologias digitales es una via para tener acceso a la informacion, ideas,
acontecimientos, etc. (Regil, 2004).

En este mundo globalizado, se esta experimentando un proceso de Mcdonalizacion,
término acufado por George Ritzer en el ano 1996. Gentili (1997) habla de
Mcdonalizacién entendida como aplicar soluciones de “racionalizacién” vy
“gerencialismo” en la escuela publica como si fueran plantas industriales de
fabricacién. (Citado por Gutiérrez, 2010). Asi, la analogia con McDonalds es que, igual
que esta cadena garantiza que cualquier hamburguesa producida por esa franquicia
sabra igual y se vera igual sin importar la filial donde se adquiera, las instituciones
educativas con certificado de calidad I1SO, garantizan que todo el mundo obtendra la
misma educacién, los mismos contenidos, las mismas habilidades, actitudes y valores
sin importar donde se estudie (Caballero, s.f.).

En primer lugar, una de las caracteristicas fundamentales del modelo McDonald's es el
control de tiempos y movimientos. Es decir, el control se orienta a reducir el tiempo en el
que se realizan determinadas acciones. En este caso, el tiempo seria la duracién de una
clase, de un ciclo escolar. Y el programa académico equivaldria a las acciones o a los
movimientos.

En segundo lugar, en McDonald's se ha disefiado un sistema para hacer creer a sus
clientes que, por muy poco dinero pueden obtener mucha comida, se trata de obtener
mas por menos. Esto muestra una clara atracciéon por lo cuantificable. En el dmbito
académico, los criterios de cuantificacién hacen que, por ejemplo, el concepto de
"eficiencia terminal" sea reducido al simple calculo del diferencial entre el nimero de
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alumnos inscritos y el nimero de titulados. O bien, la idea de "desempefio académico" se
limite a la medicién de distintas cantidades como los grupos atendidos, la cantidad de
publicaciones o la cantidad de comisiones institucionales (entre otras), que sirven como
herramienta para medir la calidad con criterios de cantidad.

Desde esta perspectiva, la Mcdonalizacion de la educacién significaria, por ejemplo, la
creacion de politicas educativas que busquen mantener el control a través de la
estandarizacion. Esta estrategia podria aplicarse a planes de estudio, sistemas de
evaluacion, procesos de ensenanza-aprendizaje, evaluacion del desempefio académico,
etc. (Regil, 2004).

5. USO DE LA TECNOLOGIA DIGITAL

A la globalizaciéon la acompana la tecnologia digital. Este fenémeno reciente es el
principal responsable de la configuracién de una “sociedad de la informacién”. En esta, la
tecnologia digital forma parte de la cotidianeidad de las personas e ingresa en todos los
espacios y dambitos del desarrollo social, incluyendo el educativo.

El objetivo de introducir las tecnologias en la educacién es facilitar el acceso universal a
la educacién, la igualdad en la instruccién, conseguir una ensefanza y aprendizaje de
calidad, apoyar la formaciéon de docentes, y una gestion mas eficiente del sistema
educativo. (UNESCO, s.f.). A nuestro juicio, para poder cumplir este objetivo no se
pueden introducir las tecnologias digitales de cualquier manera, sino que se debe hacer
de forma critica. De lo contrario seguiremos manteniendo y profundizando las
inequidades sociales vigentes (Vargas y Lindin, 2018). Por ejemplo, podria suceder que
alguna fundacién entienda como “politica educativa” regalar ordenadores a las escuelas y
que con eso ya considere que una comunidad ha entrado en la era digital. Ademas, se
puede creer que por instalar un ordenador en cada escuela ya se acabe con el atraso
educativo (Regil, 2004).

Como afirma Selwyn (2016), no se puede cambiar ni transformar la educacién con la
introduccién de la tecnologia. Tenemos que ser conscientes de aquello que se puede
conseguir y lo que no con el uso de las tecnologias, ya que si estas fuesen la solucién
sencillamente ya se habrian acabado las desigualdades tanto sociales como educativas. Y
sabemos que esto no ha ocurrido.

Un ejemplo de ello es el programa Educat 1x1, que tenia como objetivo garantizar la
igualdad para que todos los nifos tuviesen un ordenador mejorando asi los resultados
académicos. Pero este proyecto no funcioné ya que, se le presté mas atencién a los
aspectos de negocio y no a los propiamente pedagogicos. Por ejemplo, todos los
ordenadores de este proyecto tenian que ser obligatoriamente de una marca concreta y
los pagos debian hacerse a través de La Caixa (VilaWeb, 2011). Pero el Educat 1x1 no es
un caso aislado y su légica se repite en experiencias de otros paises, lo que ha hecho que
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se plantee una reestructuracion de las directrices que siguen los organismos
internacionales en cuanto a educacion (Gutiérrez, 2010).

La Caixa, ademas, y tal como otras entidades entre las que se encuentra la Fundacion
Banco Santander, ofrecen proyectos y cursos educativos con el objetivo de potenciar las
competencias digitales de los alumnos. También marcas como Apple estan entrando en el
mundo educativo, ofreciendo un servicio adaptado a estos entornos junto a formaciones y
programas educativos para la aplicacién de su tecnologia en las aulas. Otro ejemplo, es la
marca Samsung, que segln explica en su pagina web, a través del proyecto Smart School,
ha logrado que mas de 3000 escuelas en todo el mundo puedan tener herramientas
inteligentes’.

De esta manera la banca y las marcas, siguiendo los preceptos rectores del modelo
neoliberal, ingresan en el campo educativo financiando proyectos que, con la imagen de
la innovacién, esconden los beneficios privados que reditdan. Este procedimiento,
ademds de generar ‘buena prensa’ y representar una estrategia publicitaria de primer
orden, invisibiliza tales principios rectores, los que operan tacitamente en la
configuracién de la subjetividad y los discursos sociales. Es por ello que la légica
neoliberal que guia la intromision de marcas, corporaciones y bancas en el campo
educativo estimula la pérdida de consistencia de la educacién como derecho social y
como responsabilidad pdblica del Estado.

6. CONCLUSIONES

Lo sefalado hasta aqui nos lleva a hacer una serie de reflexiones finales. En la primera
pregunta que nos haciamos al inicio del articulo, nos planteamos cémo el neoliberalismo
incide en la educacion publica y qué consecuencias puede tener esto. Referente a esta
primera cuestion, podemos empezar puntualizando que el poder del neoliberalismo es
posible gracias a la globalizacién, ya que esta ha hecho posible que se extienda por todo
el mundo.

Se ha evidenciado que los principios en los que se basa el neoliberalismo en el mundo
empresarial, han llegado a las escuelas publicas. Asi, estas se encuentran compitiendo en
un mercado, donde lo mds importante es mejorar la calidad y presentar una buena
imagen para que las familias las escojan. El problema es que la calidad no se entiende

° Aln asi, se debe tener en cuenta que estas empresas que fabrican aparatos tecnoldgicos, usan minerales
como el cobalto para fabricar algunas de sus piezas. Si indagamos en qué es el cobalto, veremos que es un
mineral que se extrae de unas minas de la Repuiblica Democrética del Congo, donde trabajan unos 40.000
menores de 7 a 15 afios cobrando de 1 a 2 délares al dfa. Estos tienen que trabajar respirando el polvo que
se produce al extraer el cobalto que puede generar problemas pulmonares graves, ademds de trabajar en
condiciones muy precarias, sin proteccién. Una vez se tiene este mineral, a través de intermediarios locales,
se vende a grandes industrias como Congo Dongfang Mining International, la cual distribuye el producto
entre las empresas como Samsung. Aun asi, empresas como Apple, desde 2017 se negb a comprar cobalto
de esta distribuidora por las malas condiciones de sus trabajadores (Aznar, 2018).
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desde una perspectiva pedagbgica, sino desde el punto de vista de la eficiencia en los
’

procesos de produccién. Esta forma de entender la educacion ve a los alumnos como un

producto final mas.

Por otro lado, la globalizacion se ha acelerado cada vez mds debido a la proliferacién de
las tecnologias digitales en los Gltimos anos. Esta seria la clave para responder a nuestra
segunda pregunta sobre como las empresas entran a formar parte de las escuelas publicas.
Cabe decir que las empresas entran en la escuela publica en gran parte a través del
ambito de las tecnologias. De esta forma se crean proyectos y herramientas
aparentemente innovadores que pretenden desarrollar las competencias digitales de los
alumnos, pero financiados por las grandes marcas y/o bancos que ven una oportunidad de
negocio y publicidad. Estas iniciativas son muy atractivas y tienen la voluntad de mejorar
la imagen de los centros que participan en ellas, pero algunas tienen un coste
relativamente elevado que no todos los centros pueden asumir.

Ademas, que las escuelas publicas participen en estos proyectos patrocinados por grandes
marcas, las acerca cada vez mds a los modelos de escuelas concertadas y privadas,
legitimando la perspectiva de la educacién como ‘servicio’, precisamente uno de los
objetivos del neoliberalismo.

Finalmente debemos senalar que detras de algunas de las grandes marcas que invierten en
centros educativos como Samsung o Apple, existe una cadena de explotacion humana. En
efecto, algunas marcas fabrican sus productos en paises “en vias de desarrollo”, donde la
legislacion laboral es precaria o no se respeta y se vulneran los derechos de las personas.
Un ejemplo es lo que ocurre con el uso del coltdn. Este es un mineral usado para fabricar
las baterias de sus dispositivos. El coltan es extraido en unas condiciones reprobables que
pueden provocar problemas de salud a sus trabajadores, gran parte de los cuales son
menores de edad. De esta manera, se ve claramente que la imagen que pueden vender en
un inicio, no es siempre del todo exacta y detrds puede esconder politicas reprobables.
Cabria preguntarnos: ;tenemos en cuenta todos los factores al introducir tecnologias en
los centros educativos?
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EL SISTEMA EDUCATIVO FINLANDES Y EL APRENDIZAJE INVISIBLE
THE FINNISH EDUCATIONAL SYSTEM AND INVISIBLE LEARNING

Judit Alarcon Pérez' y Judith Benito Casanovas®

Resumen: Este articulo pretende hacer un andlisis sobre el Sistema Educativo de Finlandia
teniendo en cuenta aspectos como el alumnado, los docentes, el entorno, el proceso
educativo, las metodologias o las TIC. Ademas, hace referencia a Cristébal Cobo,
hablando de una de sus teorias mas importantes la cual es el aprendizaje invisible, dicha
metateoria se ha relacionado con el sistema educativo finlandés, concretamente con el
uso de las nuevas tecnologias y lo importantes que son en una sociedad tan cambiante
como en la que vivimos, pero que no tienen un papel protagonista en el sistema.

Palabras clave: Aprendizaje Invisible, formacién continua, phenomenon based learning,
TIC

1.- ESTRUCTURA Y ORGANIZACION DEL SISTEMA EDUCATIVO FINLANDES

El objetivo principal del Sistema Educativo Finlandés es ofrecer igualdad de oportunidades
a todos los ciudadanos del pais. En Finlandia se considera que lo mas importante son las
personas y es la educacion la que les ayuda a sacar su potencial y lograr conseguir
aquello que desean ser. Por esa razén la educacion se financia con los ingresos tributarios
de las personas. A esta se le destina el 11% de los fondos publicos.

1.1.- Formacion continta

La educacién en Finlandia es gratuita a todos los niveles, esta esta sostenida por el Estado
y las autoridades municipales o mancomunidades de ayuntamientos, es decir, por
autoridades locales. La ensefianza privada no se distingue de la piblica, sigue el mismo
plan nacional de estudios y los requisitos generales de titulaciones, ésta también recibe
aportaciones oficiales. La enseflanza de preescolar y primaria es subvencionada por los
servicios pulblicos municipales, estos reciben el dinero del estado, y deciden cémo
repartir dicho dinero entre los centros escolares de la zona.

En los ciclos secundarios superiores y de la formacion el reparto de dinero se hace
dependiendo de la cantidad de estudiantes que tengan por cada municipio, estos
estudiantes tienen que estar declarados. Los recursos del gobierno que van dirigidos a la
ensefianza superior profesional, consisten en la financiacién bdésica calculada a nivel
individual de cada alumno, la financiacién de proyectos y las aportaciones segin el
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rendimiento. Otro caso, y no por eso menos importante, son las Universidades, estas son
instituciones independientes publicas o privadas. Cada universidad acuerda con el
Ministerio de Educacién y Cultura del pais todas sus metas operacionales y de cantidad y
calcula trienalmente los recursos que estas requieren. Reciben ayuda econémica del
estado, pero también tienen un gran incentivo para que estas reciban y promuevan la
financiacién externa.

Cada centro tiene una gran autonomia a la hora de tomar decisiones, pueden
administrarse ellos mismos la economia y son ellos los que eligen los profesores/as que
quieren tener a su disposicion. Las familias tienen un papel muy importante, participan
activamente en la institucion y eso hace que se involucren al maximo con la educacién
de sus hijos e hijas.

1.2.- Itinerario

Es por todo lo que hemos mencionado anteriormente que la educacién en el pais es
accesible para todos los ciudadanos de todas las edades, la formacién es un tanel sin fin.
La ensefanza obligatoria es a partir de los 7 afos y se alarga hasta los 16 afos,
previamente a la edad de 6 afios, aunque no sea obligatorio, los nifios y nifas, en su gran
totalidad, asisten a los centros de preescolar donde se hacen actividades aptas para esas
edades donde se trabaja el lado social, relacional y emocional de los alumnos.

a) Educacién obligatoria

Se divide en dos etapas, la etapa de primaria (de 7 a 12 afios), consta de seis cursos y la
secundaria (de los 13 a los 16 anos) con tres cursos. Al finalizar la secundaria se puede
cursar un afo voluntario, es decir un décimo curso, para aquellos que quieran obtener
mejores resultados. En la etapa de primaria es el mismo tutor el que dirige la gran mayoria
de las asignaturas y da las clases, en cambio, en secundaria existen los especialistas en las
materias. El sistema tiene como objetivo que los alumnos cuando cambian de etapa no
tengan que cambiar de centro, sino que sigan en el mismo, de ese modo se crea un clima
familiar entre estudiantes y profesores.

El sistema considera que esta es la etapa mds importante, en la que los nifios y ninas
toman un primer contacto con la educacién y adquieren los primeros conocimientos (leer,
escribir, saberes matematicos...). Se considera de gran importancia que tengan
competencias en inglés y matematicas, asi también como en lengua, musica y arte.

Los horarios que ofrecen son flexibles, estos se estructuran de la siguiente forma
(semanalmente):

— Ciclo Inicial: 20h

— Ciclo Medio: 22-24h

— Ciclo Superior: 25h
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b) Bachillerato

Segun estudios recientes, un poco mas de la mitad de aquellos  estudiantes que acaban
con la etapa obligatoria eligen el bachillerato con el fin de continuar sus estudios y
obtener formacién. Los centros donde acuden los alumnos reciben el nombre de Lukis o
Liceos. Es en esta etapa donde cada alumno/a tiene total libertad y se hace protagonista
de su propio plan de estudio, ya que elige su itinerario y se disefia el suyo propio. Cada
afo académico consta de 5 bimestres.

Es un sistema muy flexible, en el cual ti eliges en cuanto tiempo debes cursar el
bachillerato, con un minimo de dos afios y un maximo de cuatro. Hay asignaturas
obligatorias: Ciencias Sociales. Matemdticas, Finés, Sueco, Inglés, otra lengua extranjera a
elegir, Religion, Historia y Educacion Fisica.

Finalizado el bachillerato, se hace un examen a nivel nacional con la finalidad de tener
acceso a la Universidad. Cada Universidad es independiente y pueden tener sus pruebas
de acceso personales.

c¢) Educacion Profesional Basica

Esta es otra opcion interesante que se puede elegir una vez terminada la ensefanza
obligatoria, donde igual que el bachillerato se desenvuelve en tres cursos. Finlandia tiene
75 titulos diferentes a los que puede recurrir el alumno. En la Educaciéon Profesional
Bdsica, se estudian asignaturas propias del curso, aparte de cultura general. También se
realizan seis meses de practicas en empresas. Una vez finalizado se puede acceder a la
Universidad o a la Formacién Profesional Superior.

d) Educacion superior

Esta etapa esta formada por los titulos Universitarios y la Formacién Profesional Superior.
Es el que hace de enlace con la vida laboral.

Curriculo: competencias bdsicas

A pesar de liderar el informe PISA durante muchos anos, los finlandeses reconocen que
eso no es motivo suficiente como para no ir revisando y modificando el curriculo ya que
deben adaptarse al mundo cambiante y una sociedad que cada vez avanza més rapido.

El curriculo establece los minimos a los cuales debe llegar el alumno a final de curso, y
desde el 2016 que es cuando se propuso el nuevo curriculo finlandés, ya no se dan las
asignaturas principales como tales, sino que se trabaja por proyectos y por competencias.
También proponen nuevos enfoques de aplicacion y mds cooperacién. Dan mucha
importancia al trabajo en equipo, a la flexibilidad curricular, a la autonomia de los
docentes y a las competencias transversales.

Las competencias transversales de las cuales hablamos son las siguientes:
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—  Pensar y aprender a aprender.

—  Tener cuidado de uno mismo.

—  Saber expresarse y comunicarse.

—  Competencias para una vida sostenible.

—  Comprension lectora a través de distintos soportes.

—  Gestion de TIC.

—  Competencias para una vida sostenible.

—  Competencias para el mundo laboral y actividad emprendedora.

La evaluacién del curriculo sirve como guia y intenta fomentar el estudio ademas de
promover la motivacion a la hora de estudiar y confianza en uno mismo. Son los docentes
quienes evaltan, y no solo se evalia la adquisicién de las materias, sino que también se
valorara la adquisicién de las competencias transversales, y lo hacen a través de pruebas
objetivas y de modelos de evaluacion donde los alumnos deben expresar opiniones o
vivencias. Hasta los 11 afos no se hacen exdmenes ni se ponen notas cuantitativas, y una
vez los alumnos tienen 11 afios las notas que les entregan oscilan entre el 4 y el 10.

1.3.- Entorno

Las escuelas son espacios a los cuales los alumnos asisten para aprender, divertirse y
socializarse. En estos espacios luminosos y acogedores, los cuales favorecen al confort
escolar y rendimiento, los alumnos pueden elegir libremente el lugar de trabajo que
consideren mds adecuado.

Entre 2014 y 2016 el cambio en los planes de estudios obligé a las escuelas a hacer una
reforma en sus estructuras. En las aulas ya no encontramos pupitres, maestros autoritarios
o pizarras tradicionales y ahora son espacios combinables y abiertos. Con esta reforma
pretenden ampliar el concepto del entorno del aprendizaje y trabajar de manera
cooperativa y eliminar la division que encontramos entre las clases y los pasillos. Los
espacios estan divididos por paredes de cristal y podemos encontrar sillas que se
desplaza, pupitres y pufs.

2.- ALGUNAS CARACTERISTICAS GENERALES Y LOGROS DEL SISTEMA EDUCATIVO
FINLANDES

El objetivo principal de la metodologia del sistema educativo en Finlandia es proporcionar
igualdad a todos sus ciudadanos y ofrecerles una educacién de calidad.

Algunas de las caracteristicas mds relevantes de este sistema son las siguientes:

— EI'99% de las escuelas son puiblicas y gratuitas. El sistema se encarga de la comida,
los libros y la asistencia sanitaria.
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— Los docentes estan muy valorados y reconocidos socialmente.

— El curriculo es el mismo para todos los centros, pero cada centro se organiza con
autonomia.

— La educacién es personalizada en caso de que se hayan detectado necesidades
especiales.

— Los alumnos tienen pocos deberes y tienen tiempo de jugar y estar con la familia
cuando salen de la escuela.

— Preparar las clases y las dinamicas forma parte de la jornada laboral.

— La familia se implica en el proceso educativo.

— Se deja que los nifios se muevan por su curiosidad e interés.

— Evitan la competencia y los nifios menores de 11 afios no hacen exdmenes ni
reciben calificaciones.

— El ratio de alumnos en las aulas es el adecuado.

2.1.- El rol del docente

En Finlandia la figura del docente es reconocida como la clave de la calidad de la
educacion, la cual estd muy valorada y es el motor principal del éxito de este pais. Alli los
profesores respetan y son respetados, forman parte del proceso educativo y son los
principales agentes que guian la educacion, que no quiere decir que sean autoritarios.

Trabajan con constancia y entusiasmo y estan contentos con su trabajo, el cual no esta
infravalorada ya que reconocen que es una de las profesiones mds importantes. Es muy
importante que el docente esté formado ética y moralmente porque es un ejemplo social y
trabaja con nifios y adolescentes los cuales le van a tener como referente. La docencia es
uno de los ambitos mas demandados a nivel laboral, por tanto, si nos centramos en el
aspecto pedagogico, los centros escolares pueden escoger los perfiles que crean mas
adecuados, entre distintos candidatos.

Consideran imprescindible que el personal docente esté capacitado y cualificado como es
debido para Ilevar a cabo la profesién ya que en este pais los maestros disponen de total
libertad y autonomia para desarrollar sus clases a través de los métodos de ensehanza que
elijan y los materiales didacticos que crean mas adecuados para su clase, siempre
teniendo en cuenta el programa nacional de estudio el cual propone el gobierno
finlandés, en el cual figuran los objetivos generales o la distribucién de las horas de cada
asignatura en las distintas etapas educativas. Los docentes deben conocer a sus alumnos y
ser capaces de detectar las necesidades de sus educandos al igual que los puntos fuertes.

Los requisitos principales para la docencia son los siguientes: los maestros de escuela
basica y secundaria superior deben ser titulares de una licenciatura y los maestros de
formacién y capacitacién profesional deben de tener el titulo de educacién superior. Los
maestros de formacion profesional, dependiendo de la asignatura y de la institucion,
tienen que tener una carrera universitaria o postgrado, estudios pedagogicos, a parte de la
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cualificacién mas alta en dicha asignatura y una experiencia laboral en este campo de tres
anos o superior.
Los maestros que trabajan con los alumnos que requieren educacién especial deben tener
un titulo de maestro con especialidad en necesidades especiales o una licenciatura en
psicopedagogia.

Como parte de sus obligaciones, cada ano los docentes de algunos grados de educacion,
deben asistir a actividades de actualizacién en servicio las cuales son consideradas un
privilegio.

2.2.- Alumnado

La educacion obligatoria en Finlandia empieza a los 7 afos ya que consideran que
previamente a esta edad, los nifios tienen que jugar y socializarse y no estar marcados por
normas escolares. En la educacién primaria, la jornada académica es mas corta que en
otros paises ya que se dan entre tres y cuatro clases por dia.

Normalmente en las aulas de las escuelas finlandesas la ratio de alumnos por clase es de
20, pero en algunos casos lo supera y llega hasta 25 alumnos los cuales no solo estan
instruidos por el profesor o tutor, sino que este cuenta con la figura del auxiliar educativo
la cual es muy importante y necesaria dentro de la clase.

El sistema educativo de dicho pais, pretende fomentar la motivacién, la autonomia y la
responsabilidad de sus alumnos y lo hace a través de diversas metodologias, como, por
ejemplo, dejar que escojan el lugar de la escuela donde quieren estudiar o elegir algunas
de las materias que mas les interesen desde la educacién primaria. Los alumnos realizan
la mayoria del trabajo en clase, de este modo evitan tener deberes para hacer en casa o
en caso de tenerlos, dedicarles poco tiempo.

2.2.1.- Educacién Especial

La educacién inclusiva es de gran importancia ya que eso es garantia de que todos los
nifos/as y jévenes, con o sin la deteccién de algtn trastorno, discapacidad o dificultad,
aprendan todos juntos en las escuelas y clases ordinarias, con todos los medios necesarios
que atiendan esa dificultad que les produce ese lento aprendizaje. El sistema educativo de
Finlandia no es menos en este aspecto, y tiene como principal funcién en su ideologia
integrar a los alumnos de Necesidades Educativas Especiales (NEE) con el resto.

Este se caracteriza por fomentar la inclusion, es por ese motivo, entre muchos otros, que
hace que este sistema sea lider en Europa y la envidia de muchos. En los centros
educativos, se pone mucho énfasis en la Educacion Especial y se trabaja para la rapida
deteccion de estas, por esa razon se pone énfasis critico en la deteccién precoz. Se quiere
dar el maximo soporte a los alumnos que necesiten atencion lo antes posible para que
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formen parte del grupo clase. Los docentes creen que el 90% de estudiantes puede estar
en las clases regulares si estas estan dotadas de soporte emocional, académico, salud y
médico.

Los maestros de aula trabajan conjuntamente con los profesores de educacién especial
para seguir todas las mismas lineas de aprendizaje y que estos sigan el mismo curriculo.
La escuela es la encargada de asignar los profesores/as de educacion especial a los
alumnos, estos les proporcionan ayuda y asistencia. En determinadas horas se llevan a los
educandos a un aula diferente y reciben el soporte de estos profesores/as donde estos
también hacen actividades que se ven incluidas en su Plan Individualizado. Estas medidas
se llevan a cabo para que ningiin alumno se quede atrds.

Cada escuela en Finlandia cuenta con un equipo de bienestar estudiantil compuesto por
los siguientes miembros de la comunidad: el director, el enfermero/a de la escuela, la
psicéloga y los maestros/as de aula. Estos equipos tienden a reunirse dos veces al mes, en
caso de ser necesario, mds, para hablar y debatir el progreso del alumno que esta
recibiendo ayuda extra. En estas reuniones se habla caso por caso y se analizan
individualmente para poder contrastar el avance académico que han producido dichos
alumnos.

Es por todo eso que hace que la Educacion de Finlandia sea un éxito y un ejemplo a
seguir en Educacién Especial.

2.3.- Phenomenon Based Learning (PhenoBL)

En el afo 2016 todos los centros educativos del pais introdujeron el método phenomenon
based learning (PhenoBL). En este, las materias tradicionales son sustituidas por proyectos
y se trabaja integramente con ellos, eso hace que los alumnos sean los protagonistas de su
aprendizaje y participen activamente en él. Las clases magistrales no son del todo
inexistentes, ya que sirve para las dudas y la solucion a estas, siempre que el proyecto lo
requiera. Para que eso se pudiera llevar a cabo era necesaria la formacién del profesorado
en base a este nuevo fendmeno. Para estos ha supuesto un cambio importante, ya que no
tiene el control total de las clases y la temdtica y han de trabajar en equipo de la mano de
los alumnos y los docentes del centro. Marj Kyllonen (2016), responsable de la educacion
en Helsinki hacia referencia a este aspecto: “Necesitamos un replanteamiento de la
educacion y el rediseno de nuestro sistema, para que proporcione a nuestros hijos las
habilidades que se necesitan para hoy y para manana”.

PhenoBL sitGa al alumno como mero protagonista de su aprendizaje donde se mezcla la
practica y los conceptos de las diferentes asignaturas. Se usan métodos de aprendizaje
significativo, esto hace que a raiz de los conocimientos previos del alumno se puedan
aprender otros nuevos, y asi no parar de aprender. Es de aprendizaje constructivista, cada
persona crea su propio conocimiento, a su debido ritmo, de manera individual y
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personalizada, segln las necesidades de este y la vivencias. Esta metodologia ofrece la
oportunidad de trabajar de la mano de las nuevas tecnologias, que desde hace anos
forman parte de nuestra vida cotidiana. Los alumnos y alumnas pueden indagar
informacién en ellas, toda aquella que necesiten para crear su propio conocimiento y
resolver aquellas dudas que tengan acerca alguna inquietud.

2.4.- Informe PISA y fracaso escolar

El informe PISA es un estudio elaborado por la OCDE, el cual evalta los sistemas
educativos de ciertos paises. A nivel practico sirve para hacer una comparacion entre las
distintas metodologias de cada pais.

Los objetivos principales de la realizacién de este informe son: valorar competencias de
los alumnos, identificar factores personales como la motivacion, considerar el nivel de
rendimiento de los alumnos y extraer conclusiones con los resultados que se obtienen que
puedan servir para orientar a los paises que lo requieran. En la pasada edicion del informe
PISA, del afio 2018, Finlandia logré conseguir 526 puntos en el ambito de lectura, 511 en
matematicas y 531 en ciencias, lo cual da una media de 522.7 puntos poniendo a dicho
pais en cuarto lugar en el ranking por detras de Singapur, Japén y Canada.

El fracaso escolar en Finlandia es casi nulo ya que los docentes motivan a sus alumnos y
les inculcan unos habitos que hacen que no pierdan la motivacion. Ademas, como hemos
comentado anteriormente, los nifios estdn a gusto en las escuelas ya que forman parte de
un entorno agradable y acogedor y se sienten libres y auténomos. Otro factor que
promueve la motivacion es el trabajo por proyectos, ya que de ese modo los alumnos no
trabajan de manera tradicional, sino que los maestros les proponen cosas nuevas vy ellos
mismos pueden guiar las clases a través de su creatividad y curiosidad.

3.- APRENDIZAJE INVISIBLE

La sociedad estd en pleno cambio y evolucion con el ingreso de las nuevas tecnologias a
nuestra vida, estas también sufren un cambio constante. Por esa razén, se ha de fomentar
una educacion que responda a las necesidades de dicho cambio. Se ha de tener presente
que las nuevas generaciones han nacido en la generacion digital y desde una temprana
edad estos estan en contacto con las tecnologias, ya que, desde pequenos, los adultos se
las hemos proporcionado.

Se han de buscar alternativas al modelo de ensefianza tradicional, que va quedando
obsoleto a medida que la sociedad avanza y con ella los recursos que estan en nuestra
mano. No es cuestion de que ese modelo quede en olvido, pero si tratar de mejorarlo,
buscar alternativas y que ese responda a las necesidades de los estudiantes de hoy en dia.

Cristébal Cobo, profesor e investigador en tecnologias nuevas y educacionales, es el gran
propulsor de la metateoria del aprendizaje invisible (2011), es cuando se empieza a
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hablar del aprendizaje invisible, este lo define como: propuesta conceptual que surge
como resultado de varios anos de investigacion y que procura integrar diversas
perspectivas en relacion con un nuevo paradigma de aprendizaje y desarrollo del capital
humano, especialmente relevante en el marco del siglo XXI. Esta mirada toma en cuenta el
impacto de los avances tecnoldgicos y las transformaciones de la educacién formal, no
formal e informal, ademas de aquellos metaespacios intermedios. Bajo este enfoque se
busca explorar un panorama de opciones para la creacion de futuros relevantes para la
educacion actual. Aprendizaje invisible no pretende proponer una teoria como tal, sino
una metateoria capaz de integrar diferentes ideas y perspectivas. Por ello ha sido descrito
como un protoparadigma, que se encuentra en fase betay en plena etapa de
construccion.” Cobo (2011, p. 23).

Lo que se pretende es integrar nuevas ideas y visiones con un nuevo paradigma de
aprendizaje y que responda a las necesidades de la sociedad, se tiene en cuenta el “hype”
de las nuevas tecnologias y los avances tanto en la educacién formal como en la no
formal. Cada contexto de aprendizaje es diferente, por esa razén no se quiere hacer una
respuesta Unica, sino que lo que se pretende es la las ideas se puedan hacer una
adaptacion al contexto que sea necesario y que asi lo requiera. Con tal que vaya de la
mano de la sociedad y teniendo en cuenta que en ella las tecnologias estan en auge, lo
que se requiere es introducir las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) en
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Como consecuencia de eso se pueden aumentar
las dimensiones del método tradicional, no obstante, las TIC son importantes en el
aprendizaje, pero tampoco tienen el papel protagonista en él.

Un aspecto a tener en cuenta, es el concepto de nuevas tecnologias, ya que ese depende
de la persona que lo esté usando y la generacién a la que pertenezca, no serd lo mismo
que el concepto lo emplee una sefiora de la tercera edad, la cual entenderd como nueva
tecnologia aquello que para ella sea nuevo, que para un joven adolescente. Cobo (2011)
observo que las competencias digitales juegan un papel estratégico en la formacién de los
estudiantes y profesionales del siglo XXI. Como se ha mencionado anteriormente, las
tecnologias avanzan de un modo incontrolable y eso provoca un cambio social, por tanto,
se ha de educar dependiendo de esos cambios que sufre la sociedad en la que nosotros
vivimos y responda a todas las necesidades que se puedan tener. Haciendo referencia al
aprendizaje invisible, en este lo que se pretende es un aprendizaje significativo, para que
asi, de ese modo, todos estén activos en su aprendizaje. (2011, p. 37)

La educacién ha de estar preparada y ser consciente de las necesidades que tiene la
sociedad ahora mismo, vivimos en un mundo de redes, todos conectados. Por ese motivo,
como anade el profesor Reimers (2011) es fundamental desarrollar competencias para la
globalidad. Las define como aquellos conocimientos y destrezas requeridos para
comprender un mundo plano, a la vez, para integrar diversas disciplinas a fin de entender
los acontecimientos globales y desarrollar estrategias para hacerles frente. Hace hincapié
a los desafios de una globalizacién que se encuentra en plena ebullicién y cambio. (2011,
p.41)
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3.- Aprendizaje invisible en Finlandia

En informes que se han llevado a cabo por la OCDE y el Banco Mundial, han llegado a
entender como se han incorporado las TIC en los paises nérdicos, entre ellos el pais sujeto
a estudio en este articulo, Finlandia. Lo que estos paises pretenden hacer es saber como,
dénde y cudndo adoptar las TIC, de ese modo, se huye de hacer que las TIC tengan un
papel Unico y principal en el proceso de aprendizaje, estas producen mejoras
transversales que hacen de soporte a otras partes del sistema educativo del pais. Los
docentes estan plenamente capacitados, como se ha mencionado y desarrollado en la
primera parte del documento, en Finlandia hay una formacién continua y gratuita para
todo aquél que quiera seguir formandose, por tanto, eso ha producido que los docentes
tengan las competencias necesarias para desarrollar este tipo de innovacion. Otro aspecto
a tener presente es la cantidad de dinero que destinan los paises nérdicos, en nuestro caso
Finlandia a la educacién y en cémo piensa la sociedad sobre ella, para ellos tiene un gran
valor y es de los aspectos mds importantes y por el cual destinan una gran cantidad de sus
impuestos. Creen mucho en su sistema.

En Finlandia la tecnologia esta presente en el dia a dia en la gran mayoria de las escuelas
y cuentan con aplicaciones, pizarras digitales, dispositivos individuales para los alumnos,
etc. Estdn convirtiendo las escuelas en centros educativos inteligentes donde la tecnologia
es vital para recopilar informacién y para aprender. Las TIC han dejado de ser, hace afos,
una asignatura para convertirse en un método de aprendizaje la cual proporciona
habilidades para el mundo laboral o el emprendimiento

Ademas, cada docente puede escoger si sus alumnos pueden dar uso a los teléfonos
moviles en el aula y hasta qué punto. Esto sirve para sacarle el mayor partido y ver que en
los dispositivos méviles también puede servir como método de aprendizaje, puesto que
este ofrece muchos recursos al alcance de todos aquellos ciudadanos que dispongan de
uno. El éxito del uso de las nuevas tecnologias y el éxito del sistema educativo, tal y como
sefalaba Cobo (2011) se debe a que estas estan adaptadas a las necesidades de la
sociedad que avanza en una medida desmesurada al respeto de las tecnologias. Para los
alumnos resulta de una gran comodidad ya que estas estan presentes en su cotidianidad y
ahora las integran en su proceso de aprendizaje. No son las protagonistas del proceso de
aprendizaje ni giran en torno a ellas, sino que sirven de soporte para poder indagar
informacion y hacer que los alumnos sean sujetos activos de su proceso, que se pregunten
cosas, indagan mediante los recursos que las TIC les proporcionan y a partir de ahi creen
su propio aprendizaje. (2011, p. 93)

De ese modo serdn Unicos protagonistas y los docentes les servirdn de guias y soporte
siempre que lo requieran, tienen un rol emocional muy importante, son los encargados de
hacer que todos los conocimientos queden integrados en los alumnos. Las TIC se pueden
dividir en tres ejes:

— Contenidos Educativos.
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— Capacitacién de los docentes.

— Conectividad de los colegios. Importante, porque si hace que unos alumnos estén
integrados en las TIC y los otros no dispongan de ellas, se abre una brecha enorme
entre estos, que puede llevar a la desigualdad educativamente hablando.

4.- ALGUNAS CONSIDERACIONES FINALES

Hemos relacionado a Cristébal Cobo con el sistema educativo de Finlandia ya que Cobo
hace referencia a que las tecnologias avanzan de forma desmedida y vivimos en una
sociedad cambiante, lo cual lleva a que las escuelas deban hacen un proceso de
adaptacién y cambios para no quedarse atras como bien han hecho en Finlandia. Las TIC
en la educacién son herramientas que permiten avanzar y fomentar la autonomia y
pensamos que también son fundamentales porque nos ayudan proponernos nuevos
objetivos académicos y personales.
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DESDE LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION Y EL CONOCIMIENTO A LA
SOCIEDAD DIGITAL. TRANSFORMACIONES GLOBALES E IMPLICANCIAS

EDUCATIVAS.

FROM THE INFORMATION AND KNOWLEDGE SOCIETY TO DIGITAL SOCIETY.
GLOBAL TRANSFORMATIONS AND EDUCATIONAL IMPLICATIONS

Pablo Rivera-Vargas', Rosa Vargas-Espinoza® y René Rivera Bilbao®

Resumen: La Sociedad de la Informacion y el Conocimiento (SIC) representa una era que
emerge posterior al establecimiento de lo que Touraine defini6 como la Sociedad
Postindustrial (1971), vale decir, un contexto en el que las relaciones de poder, las
relaciones sociales y las relaciones culturales estdin mediadas por nuevas herramientas
comunicativas y tecnoldgicas. Este escenario, si bien presenta un conjunto de
oportunidades para la socializacion del conocimiento, también genera el riesgo de
incrementar la exclusion social, incluso mas all4 de lo experimentado durante la sociedad
industrial. En este sentido, a partir de una revision de antecedentes tedricos y empiricos
relevantes, el presente capitulo analiza las contradicciones entre el pensar moderno y
posmoderno respecto a la emergencia de la SIC. A la vez, desvela nuevas
contextualizaciones que podrian ayudar a comprender mas el transito entre la sociedad
postindustrial de comienzos de los afos noventa, y el marco sociolégico actual,
caracterizado por la emergencia de la sociedad digital.

Palabras claves: Sociedad de la Informacién y el Conocimiento, Cambio educativo,
Sociedad del Riesgo, Sociedad Digital.

0.- INTRODUCCION

La insercion de las tecnologias digitales en contextos educativos ha sido una
consecuencia directa de la expansién de la sociedad del conocimiento y de la evolucion
del internet (Garrison y Anderson, 2005; Cobo y Movarec, 2011; Selwyn, 2016). Este
proceso, ademas, se da en plena manifestacién y reconocimiento mediatico de lo que
Castells (1997; 2000) denominé como Sociedad de la Informacional y el Conocimiento
(SIC), vale decir, aquellas sociedades que estarian organizadas en base a la prevalencia de
las relaciones informacionales mediadas por las tecnologias digitales, por sobre las
relaciones y la organizacién industrial. Es decir, en la era informacional, la informacién y
las tecnologias serian identificados como los componentes de poder y el motor de la
sociedad (Castell, 2000).

! Universidad de Barcelona, Espaia
2 Universidad de las Américas, Chile
? Universidad de las Artes y las Ciencias de la Comunicacién, Chile
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La llegada de la SIC ha generado transformaciones que han afectado a las mas diversas
areas de nuestra sociedad, y en particular el dmbito de la educacién. Esto se ha podido
evidenciar, con la utilizacién compulsiva de las tecnologias digitales para disefnar los
modelos pedagégicos contempordneos, y para la gestion y generacion del conocimiento.
A partir de una revision de antecedentes bibliograficos pertinente y relevantes, en este
capitulo haremos un repaso a algunos de los principales esfuerzos conceptuales que han
intentado definir la era que nos toca vivir, sin que necesariamente hayan sentado bases
sostenibles y representativas. Al respecto, nos hemos planteado las siguientes pregunta
guias: ;Cudles son las principales transformaciones sociales que se dan con la emergencia
de la SIC? ;Es la SIC la conceptualizacion adecuada para definir el tipo de sociedad en el
que vivimos en el presente?

La respuesta a estas preguntas, las hemos intentado obtener a partir del desarrollo del
analisis de las siguientes dos dimensiones: La Sociedad de la Informacién y los actuales
desafios en la construccion del saber; y los nuevos debates y concepciones sobre la
Sociedad de la Informacién y el Conocimiento en la era digital.

1.- LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION Y LOS ACTUALES DESAFIOS EN LA
CONSTRUCCION DEL SABER

La transposicién de los modelos de desarrollo, junto a la emergencia de una etapa
marcada por la incertidumbre sobre el “éxito” (o no) del proyecto de la modernidad,
entendida por unos como Modernizacién Reflexiva (Beck, Giddens y Lash, 1997) o
Modernidad Liquida (Bauman, 2007), nos deja de manifiesto que actualmente vivimos
tiempos confusos. Ahora bien, tanto para Castells (1997) como para Bauman (2007), esta
etapa de incertidumbre, si bien presenta un conjunto de retos y desafios propios de
navegar en una ruta desconocida, también desvela un conjunto de oportunidades de
transformacién que no necesariamente terminaran siendo negativos.

Y es que las sociedades evolucionan y se transforman a través de una compleja
interaccion entre factores culturales, econémicos, politicos y tecnoldgicos, siendo estos
dltimos los que constituyen una dimensién fundamental del cambio social y de
reconstruccion de la estructura material de una sociedad (Touraine y Rivera-Vargas,
2017). Como apunta Castells (2001), las tecnologias evolucionan gradualmente hasta que
tiene lugar un cambio cualitativo de primera magnitud, es decir, una revolucion
tecnolégica que desemboca en un nuevo paradigma tecnolégico, aunque no
necesariamente concluyemte (Cobo, 2016). Este podria ser el caso de la sociedad actual.
Asi, estariamos situados en un nuevo paradigma motivado por el apogeo de las
tecnologias digitales, es decir, de la informatica, de las telecomunicaciones y de las
tecnologias del sonido e imagen (Majo y Marques, 2002; Eynon y Malmberg, 2011;
Sancho, Hernandez-Herndndez y Rivera-Vargas, 2016), sin que necesariamente
conozcamos todo su potencial, ni sepamos para que sirven. Ahora bien, mas alld de estas
incerticumbres, lo cierto es que hay dimensiones sociales que evidencian importantes
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transformaciones prdcticas. Por un lado el Informacionalismo y la emergencia de nuevas
relaciones sociales y humanas, y por otro lado, el acceso y masificacion del consumo de
internet. Ambas las revisaremos a continuacion.

1.1.- Informacionalismo: nuevas relaciones sociales y humanas

La consolidacién de la SIC, ha estado marcada por la perplejidad politica, social,
econémica y cultural de la condicién postmoderna. Seglin Sancho (2001) toda esta
perplejidad ha estado reforzada por los efectos producidos a partir de la proliferaciéon y
legitimacion de las tecnologias digitales en todos los dmbitos sociales:

La ingente produccion de herramientas para generar, almacenar, transmitir y acceder a la
informacién y la constatacion de que la “materia prima” mas preciada en este momento
es la propia informacién, la generacion de conocimiento y la capacidad para seguir
aprendiendo a lo largo de toda la vida, han Ilevado a denominar a nuestro tiempo como
Sociedad de la Informacién (Sancho, 2001, p.2).

Reflexiones como las planteadas por Sancho (2001), entre otras (Bell, 1976; Castells,
1997) enfatizan el gran cambio experimentado entre la sociedad industrial y la actual,
cuya principal diferencia reside en las actividades que realizan las personas, cada vez
menos centradas en la industria y mas vinculadas a la gestion de la informacién (Majé y
Marques, 2002). Atendiendo a esta caracteristica de la sociedad actual, cabe hacer una
distincion especifica entre los términos “sociedad informacional” y “sociedad de la
informacién”. Como senala Castells (2002):

El conocimiento y la informacién han sido esenciales en muchas de las sociedades
historicamente conocidas, si no en todas. Hubo sin duda diferentes formas de
conocimiento en muchos casos, pero el conocimiento, incluido el saber cientifico, es
siempre histéricamente relativo. Por tanto, en cierto sentido, todas las economias se basan
en el conocimiento y todas las sociedades son, en el fondo, sociedades de la informacién
(2002, p.112).

Es por ello que Castells (2002) prefiere no utilizar términos como “economia del
conocimiento” o “sociedad de la informacién”, y mas bien se decanta por el
informacionalismo, fenémeno que para él debe ser comprendido como un nuevo
paradigma tecnoldgico. En sus propias palabras:

Lo que caracteriza al informacionalismo no es el papel central del conocimiento y la
informacién en la generacion de riqueza, poder y significado [...] Lo distintivo de nuestra
época histérica es un nuevo paradigma tecnolégico marcado por la revolucién en la
tecnologia de la informacién y centrado en torno a un racimo de tecnologias informaticas.
Lo nuevo seria la tecnologia del procesamiento de la informacién y el impacto de esta
tecnologia en la generacion y aplicacion del conocimiento (Castells, 2002, p.112).
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No se trata solo de la existencia de informacion en si, ni de las tecnologias, que siempre
han existido. Sino mas bien, del control y procesamiento de la informacion transmitida
mediante las tecnologias digitales, y el efecto de esto en el establecimiento de nuevas
relaciones sociales :

Lo que caracteriza a la revolucion tecnolégica actual no es el caracter central del
conocimiento y la informacion, sino la aplicacién de ese conocimiento e informacién a
aparatos de generacion y procesamiento de la informacién / comunicacién, en un circulo
de retroalimentacién acumulativo entre la innovacién y sus usos (Castells, 1997, p.48).

La difusion de la tecnologia se amplificaria infinitamente al apropiarse de la informacion.
Por tanto, en la misma linea de lo planteado por Selwyn (2016), las nuevas tecnologias de
la informacién no son solo herramientas que aplicar, sino procesos que desarrollar y, por
ende, nuevas relaciones humanas que constrruir.

1.2- La emergencia de la sociedad en red: Internet como motor social

Para intentar entender como es hoy nuestra sociedad, seria importante reparar en los
diferentes hechos de indole politico, cultural, econémico y tecnolégico que marcaron su
configuracién. Como plantea Castells (1997, 2002) y Beck, Giddens y Lash (1997) la
sociedad actual surge de la coincidencia accidental de tres factores independientes que se
desarrollan en el dltimo cuarto del siglo XX:

Primero, los factores tecnolégicos aluden a la transformacion de las tecnologias de la
informacién y la comunicaciéon, la revolucién de la microelectrénica (microchips,
ordenadores, telecomunicaciones y su interconexién en la red) que tomd forma en la
década de los cincuenta y sesenta del siglo pasado y que se consolid6 en la década de los
setenta.

Segundo, los factores econémicos se asocian al proceso de reestructuraciéon de los dos
sistemas de competencia, el capitalismo y el estatismo, ambos en crisis durante la década
del setenta. En concreto fue la reestructuracién del capitalismo la que proporcioné los
fundamentos econémicos de la sociedad actual: la productividad informacional, la
desregulacion, la liberalizacién, la privatizacion, la flexibilidad, la globalizacion y la
interconexion.

Tercero, los factores de caracter cultural y politico aparecen vinculados a los valores
proyectados por los movimientos sociales entre fines de la década de los sesenta y
principios de la siguiente en Europa y América, fundamentalmente defensores de la
libertad individual y la comunicacién abierta.

Partiendo de estos factores, Castells (2000) sefiala que el informacionalismo proporciona
la base para un determinado tipo de estructura social que denomina “sociedad red”, es
decir, una sociedad cuya estructura social gira en torno a redes activadas por la
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microelectrénica, el procesamiento digital de la informacién y las tecnologias de la
comunicaciéon (Castells, 2009). Asimismo, Castells caracteriza a esta sociedad red como
global: “Las redes digitales son globales; por tanto, una estructura social basada en redes
digitales tiene la capacidad potencial de ser global” (2009, p.144).

En este sentido es que el Internet, seria el elemento clave a partir de la cual se construye
la Sociedad Red:

Internet no es simplemente una tecnologia; es el medio de comunicacién que constituye
la forma organizativa de nuestras sociedades [...] es el corazén de un nuevo paradigma
socio-técnico que constituye en realidad la base material de nuestras vidas y de nuestras
formas de relacién, de trabajo y de comunicacién (Castells, 2000, p.46).

De acuerdo con los factores que motivaron el surgimiento de la sociedad, tal y como la
conocemos hoy, para Castells (2001) la cultura de Internet se caracteriza por tener una
estructura en cuatro estratos superpuestos:

En primer lugar, la cultura tecnomeritocratica, arraigada en el mundo académico y
cientifico, la cual sitta en el centro del progreso de la humanidad el desarrollo cientifico y
tecnoldgico.

En segundo lugar, la cultura hacker, que proporciona los fundamentos tecnolégicos de la
sociedad emergente (Himanen, 2002). La cultura o ética hacker es considerada por
Himanen como el atributo cultural caracteristico del informacionalismo. Como expone
Himanen (2002) en base al diccionario del argot hacker, los hackers son personas que se
dedican a “programar de forma entusiasta” y creen que “poner en comun la informacién
constituye un extraordinario bien, y que ademas para ellos es un deber de naturaleza ética
compartir su competencia y pericia elaborando software gratuito y facilitando el acceso a
la informacion y a los recursos de computacion siempre que ello sea posible” (2002, p.5).

En tercer lugar, la cultura comunitaria virtual, la cual configura las formas, procesos y usos
sociales de la red, permitiendo que Internet sea un medio tecnolégico para la
comunicacién horizontal y una nueva manifestacion de la libertad de expresiéon (Mino-
Puigcercés, Rivera-Vargas y Cobo, 2019). Esta, ademas, sienta las bases para la conexién
en red autodirigida como instrumento para la organizacioén social, la accion colectiva y la
construccién de sentido.

En cuarto lugar, la cultura emprendedora, teniendo en cuenta que la difusién de Internet
desde los circulos internos de los tecnélogos y el entorno comunitario hacia la sociedad

en general es obra de los emprendedores.

La conjuncién de estos factores asociados a los fenémenos que produjeron su
configuracién, contribuyen a una ideologia de la libertad que se encuentra generalizada
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en el mundo de Internet (Castells, 2001). Asimismo, todos estos factores configuran una
sociedad uUnica: la sociedad red.

2.- Nuevos debates y concepciones sobre la Sociedad de la Informacion y el
Conocimiento

Ahora bien, durante décadas, hemos entendido la nocién de “Sociedad de la Informacion
y el Conocimiento” (SIC) como un constructo conceptual capaz de describir, todas o gran
parte de las grandes transformaciones acaecidas en la sociedad postindustrial (Beck,
Giddens y Lash, 1997; Castells, 1997). Sin embargo, en la Gltima época han emergido
distintos analisis que han desvelado lo unidimensional e incompleto que puede resultar
esta idea para describir el rol que en el presente juegan el conocimiento y las tecnologias
digitales en la politica, la economia y en general, en la cultura de la sociedad moderna,
con toda su complejidad sistémica (Unesco, 2005; Unesco, 2011; Mansell 2015). En este
sentido, Cummins, et al. (2017) a partir de un exhaustivo andlisis sobre las
manifestaciones existentes respecto a la SIC, los organismos internacionales, junto a las
esferas politicas y econdmicas, identifican dos grandes discursos imperantes.

Primero, un discurso tecno-cientifico-econémico, en gran parte propuesto por gobiernos
de paises desarrollados. En él, se plantea que el conocimiento cientifico y tecnolégico
condiciona directamente el desarrollo econémico y social de las sociedades modernas, lo
que le otorga un marcado cardcter determinista y estandarizador (con el consiguiente
costo a las iniciativas que promueven la diversidad cultural y lingtiistica).

Segundo, un discurso mas pluralista-participativo, promovido por comunidades
académicas, UNESCO vy otros organismos internacionales, que tiende a otorgar un rol mas
inclusivo a la SIC, favoreciendo los saberes locales y al desarrollo endégeno. En concreto,
entendiendo al conocimiento, y al proceso de generacién del mismo, como bien publico.

Por otra parte, en relacion a las tecnologias digitales, su uso o integracion educativa y/o
pedagogica, y las politicas sociales de tecnologia educativa asociadas, también tienden a
ser activamente debatidas. Esto debido a que su emergencia ha conllevado nuevos
desafios para alcanzar una educacioén inclusiva y de calidad (Claro, Jara, Trucco y Espejo,
2011; Sunkel y Trucco, 2012; Rivera-Vargas y Cobo, 2018).

Teniendo en consideracion el analisis de Cummins, et al.,, (2017) sobre la SIC,
observamos que las tecnologias digitales, por tanto, también constituyen dispositivos que
potencialmente pueden generar o aumentar las brechas socioeducativas existentes, en
términos de su acceso (primera brecha digital) o de su uso educativo (segunda brecha
digital) (Selwyn y Kacer, 2007; Claro, Jara, Trucco y Espejo, 2011).
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3. ALGUNAS CONSIDERACIONES FINALES

A partir del presente andlisis [levado a cabo, y en relacién a las preguntas planteadas en la
introduccién, podemos mencionar lo siguiente. Primero: ;Cudles son las principales
transformaciones sociales que se dan con la emergencia de la SIC? Evidentemente los
aspectos mas significativos tienen relacién con la emergencia y proliferacion de nuevas
estrategias y herramientas de comunicacién social, las cuales en su mayoria se dan a
través de las tecnologias digitales. Esto es significativo, pues al haber mas canales de
generacién de contenido, y al estar estos mas al alcance de todos, las expectativas de
mayor equidad social son altas. Sin embargo, observamos que las dindmicas de control
del poder a através de la comunicacién, junto con el acceso a dispositivos tecnolégicos
que favorezcan esta inclusién, son fendmenos que siguen estando pendientes. La
proliferacion de espacios y herramientas comunicativas, no implica necesariamente un
acceso mas expedito de toda la ciudadania. Si la sociedad en su conjunto no cambia la
forma de comprender el acceso al poder, desde un transito mds vertical a uno mas
horizontal, ninguna innovacién tecnolégica serd lo suficientemente revolucionaria ni
sostenible.

sEs la SIC la conceptualizacién adecuada para definir el tipo de sociedad en el que
vivimos en el presente? A partir de esta revisién de antecedentes, hemos observado que la
nocion de Sociedad de la Informacion y el Conocimiento, describié un periodo
caracterizado por la adaptacién de la ciudadania al transito entre lo analégico y lo digital.
Por tanto, cumplia una funcién conceptual adecuada. Sin embargo, junto a las criticas por
las implicancias del concepto (Cummins, et al.,, 2017) en la dltima década hemos
presenciado como las practicas de socializacién junto a los procesos de ensefianza y
aprendizaje, tienen a darse cada vez mas en entornos virtuales y en contextos de
prevalencia digital. Ante este escenario, y en la linea de Selwyn (2019) seguramente
definir a la actual como Sociedad Digital sea lo mds representativo, aunque no
necesariamente solucione los enclaves excluyentes de los modelos de sociedades
precedentes. Por tanto, el desafio de inclusion social y de construir una sociedad mas
justa para todos y todas, atn persiste.
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