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Resumen: El presente trabajo nace de la necesidad actual de encontrar las herramientas adecuadas
para el cambio pedagogico del sistema educativo, que dé respuesta al incierto futuro social y laboral
que se presenta fuera de él. Este cambio pasa ineludiblemente por el tratamiento de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC) mediante metodologias que las incorporen como un elemento
natural de las mismas, tratando todas las asignaturas de manera transversal y colocando al alumno
como centro de su aprendizaje.

La educacion a través de la tecnologia bajo una perspectiva critica, dotara a los usuarios de un poder
de control sobre la mismay no al contrario, mejorando asi la calidad de la formacién de los futuros ciu-
dadanos del siglo XXI. Por lo tanto, es necesario un cambio de mentalidad en educacién que pasa por la
adquisicion de nuevas competencias para desarrollar nuevas metodologias como Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) y Flipped Classroom, aunadas con herramientas de gamificacion que aumenten el
interés y la motivacién del alumnado, para conseguir un proyecto eficaz de educacion a través de los
nuevos avances tecnologicos y para el siglo XXI.

Palabras clave: Educacion 3.0, STEAM, Flipped Classroom, educacién personalizada, gamificacién,
BYOD, TIC, ABP y pedagogia.

Abstract: This paperwork is born from the current need of a pedagogical change in education system,
in order to give an answer to the uncertain social future arising out of it. This change unavoidably invol-
ves the treatment of Information and Communications Technology (ICT) by methodologies involving
them as a natural element, treating all subjects transversally and placing the student in the centre of
his or her learning.

The education through technology under a critical perspective will provide users with a power of con-
trol over it and not the other way around, improving the educational quality of the future XXI century
citizens. Therefore, in necessary a change of mentality in education that goes through the acquisition
of new skills to develop new methodologies like Project-Based Learning (PBL) and Flipped Classroom,
joined with gamification tools to increase the interest and motivation of students with the aim to achie-
ve an effective educational project through new technological developments and for the XXI century.
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1. LA NECESIDAD DEL CAMBIO PEDAGOGICO EN EL SIGLO XXI

Que vivimos en una época de cambio constante y que su mayor desencadenante ha sido la tecnologia
esta fuera de duda actualmente. Esta evolucion ha hecho que nos encontremos con futuras salidas
profesionales que antes sélo tenian cabida en la imaginacion de aquellos escritores pioneros que se
aventuraban en los relatos de ciencia ficcion, cuyas cabalas y supuestos cada vez se atisban mas cer-
canos y reales conforme evoluciona la tecnologia. Desde Da Vinci y sus bocetos, pasando por Julio
Verne o George Orwell, se nos lleva advirtiendo sobre como los avances tecnolégicos se convertirian
en una parte inherente del ser humano, obligdndonos a evolucionary adquirir habilidades nuevas para
el manejo fluido de todos estos dispositivos que hoy dia han conseguido transformarnos en hibridos
tecnolégicos.

Esta dependencia que a muchos se les pueda antojar, cuanto menos, marciana, ha separado a dos
generaciones seglin autores como Marc Prensky (2010) en: “inmigrantes digitales” y “nativos digitales”.
Son los segundos los que en un futuro saldran al mercado laboral y dirigiran el rumbo de la sociedad,
por ello, la mayoria de los sistemas educativos mas avanzados han entendido como una necesidad la
incorporacién de las TIC en el aula, para dar respuesta a un futuro que se antoja cada vez mas incierto.

En este sentido, muchisimos profesionales de la educacién en diferentes partes del mundo estén
de acuerdo, sin embargo, la incorporacién de nuevas metodologias adaptadas para el tratamiento de la
tecnologia dista bastante de haber sido incorporadas a nivel mundial y mucho menos en nuestro pais.
Autores como Sir Ken Robinson (2010, 2015) o Richard Gerver (2010) apelan a un anacronismo del sis-
tema educativo respecto a la realidad social actual. Estos autores alin van mas alla y tachan al sistema
educativo de orientado a la industria y a la jerarquizacién, relegando aspectos tan importantes como
la motivacién o la creatividad a un segundo plano casi inexistente, tratando a los alumnos como un
producto y dejando de lado otros conceptos como la educacién personalizada, defendida desde hace
mucho tiempo por diversos autores como Victor Garcia Hoz (1993).

Sitomamos como ejemplo actual el curriculum presente en la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo,
de Educacion (LOE) modificada en su articulo 6 segln la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para
la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE), y hacemos una busqueda sobre competencias digitales o
tecnologia, encontramos diversas menciones en el curriculum de secundaria y primaria (especificados
en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, y el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre), pero
ninguna especificacion a su didactica. Esto hace que, aunque se aluda a su importancia como materia
transversal, no se otorguen directrices claras hacia su incorporacion en el aula, aparte de aquellas asig-
naturas especificas, dando lugar a que su tratamiento dependa del centro educativo, del profesor y de
la metodologia que decidan utilizar.

No hace falta leer demasiado para darse cuenta del tipo de metodologia imperante en la mayo-
ria de centros educativos a nivel mundial: la clase magistral. Este tipo de metodologia, que tiene al
profesor como centro, es cada vez mas un foco de critica educativa desde que se conocen otro tipo
de metodologias que colocan al alumno como centro y cambian tanto la figura del docente, como sus
competencias.

Estas nuevas metodologias presentan principios comunes: necesidad de motivar, incorporar tec-
nologia, educar en la autonomia, educacién personalizada, aprendizaje cooperativo y educacién en
valores. Estos principios comunes a todas ellas y deseables por cualquier profesional de la educacion
son bastante dificiles de adquirir y tratar a través de la clase magistral; por ello se dirige la mirada hacia
otro tipo de metodologias para desarrollar este trabajo, que aunadas pueden dar una respuesta eficaz
al paradigma educativo actual: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Flipped classroom, STEAM y
Gamificacion o ludificacion.
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2. ABP COMO BASE PARA NUEVAS METODOLOGIAS

Segln el Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad Politécnica de Madrid (2008), el aprendiza-
je basado en proyectos (ABP) se podria definir como aquel que “implica un aprendizaje activo, coope-
rativo, centrado en el estudiante, y asociado con un aprendizaje independiente muy motivado” (pagina
6). El maestro y pedagogo Juan José Vergara Ramirez (2015)%: “La ensefianza que pretende provocar
aprendizaje relevante se relaciona mas con la creacion compartida”.

Teniendo en cuenta estas premisas, se puede afirmar que el ABP es un tipo de metodologia edu-
cativa que ofrece un sistema colaborativo a través de la reformulacion interna de la programacion del
curriculo, adaptando todos los contenidos de cada materia a proyectos reales y significativos para el
alumnado. Sin embargo, el ABP no es sélo eso, sino que siembra el campo perfecto para cultivar todos
aquellos factores necesarios para la nueva era digital, como: las ciencias, las artes, la ética, la solidari-
dad, la inteligencia intrapersonal y la autonomia.

Si el campo de cultivo es el ABP, las herramientas para llevarlo a cabo y que sea posible todo este
elenco de factores no es otro que precisamente los tan renombrados “Personal Learning Environments”
(PLE) o entornos personales de aprendizaje. Basicamente se basan en crear un entorno que favorezca el
aprendizaje multidisciplinar mientras se avanza con un objetivo comun, cosa primordial en la naturale-
za del ABP.

Como el propio Vergara Ramirez (2015) apunta, el ABP “cuestiona todos aquellos supuestos erré-
neosy errados de la educacion”. El primer supuesto al que responde es a que el proceso de aprendizaje
es un acto que precisa de una intencion, es decir, que el propio acto de aprender nace de una motiva-
cién por entender un aspecto de la realidad hasta ahora desconocido y asi adquirir una habilidad que
ayude a superar alguna dificultad que se pueda derivar de su desconocimiento. Por lo tanto, se puede
concluir que el ABP es una respuesta a las inquietudes de los alumnos, y un foco de conocimiento que
va mas alla de lo acotado legalmente en el curriculo, aunando materias y permitiendo tratar sus conte-
nidos de manera transversal en cada uno de los proyectos que se implementen (intencién de aprender
algo, para algo).

Howard Gardner con su teoria de las inteligencias multiples (1983) asentaria un concepto clave
para la configuracion del aprendizaje basado en proyectos: la individualizacion de la educacién en base
a las necesidades educativas de cada individuo. Posteriormente Kolb con su teoria del ciclo de apren-
dizaje experiencial (1984), estableceria dos maneras de percibir y procesar la informacion:

EC

Experiencia Concreta
/ (sentir) —\

EA OR
Experimentacion Activa Observacion Reflexiva
(hacer) (observar)

CA
Conceptualizacion abstracta

(pensar)

FIGURA 1. Elaboracién propia a partir de Juanjo Vergara (2015).

! Se omitird la mencion de las paginas referentes a libros en formato digital, dado que al ser esta su naturaleza, la localizacién de las
citas correspondientes varia su posicion en funcion del tipo de letra, tamafio e interlineado utilizados de manera individual para su
lectura.

Caon;



Francisco Diaz Vallés, M2 José Llopis Bueno N.c2 /ANO 2017

Esta teoria se viene a definir del mismo modo que el método cientifico: un método de aprendizaje
ciclico y en espiral, que servira para sentar la experiencia como una de las bases de los métodos inves-
tigativos de los proyectos a través de ABP.

Todas estas caracteristicas demuestran que para implementar el ABP en el aula de manera efecti-
va, serd necesario un estudio para ambos: incluir el contenido curricular y su metodologia al proyecto,
e incorporar de manera practica los aspectos a tratar segun las necesidades del grupo al que se dirija.

En resumen, las principales caracteristicas de un programa educativo basado en ABP seran:
- Contenidos practicos y significativos.
- Relacion entre lo que se aprende dentro y fuera del centro.
- Dotar a los alumnos de una vision critica y objetiva de la informacién y la realidad social en la que
viven.
- Tratamiento de las materias de manera transversal.
- Alejamiento de la acumulacién de contenidos y la memorizacion.
- Flexibilidad de programacién para adaptarla al grupo-clase.

- Cambio de las competencias docentes, poniendo al alumno como centro y protagonista activo de
su aprendizaje.

- Dinamicasy trabajos grupales con especial hincapié en la interaccion entre sus miembros.

- Promover que los alumnos trabajen de manera independiente fuera del grupo.

- Ensefianzay programas compartidos por los diversos docentes del centro (ensefianza en comun).
- Latutoriay la accién tutorial como partes imprescindibles del proceso educativo.

- Modelos de evaluacién personalizados e individualizados.

Por otro lado, si cambia el modelo metodolégico de la clase, no es de extrafiar que las competen-
cias del propio docente deban adaptarse a él. Asi, el maestro deja de ser el principal foco de informa-
cién y conocimiento, como era en la metodologia de clase magistral, para convertirse en una figura
mucho mas cercana a la de un “coach”, guia o facilitador de aprendizaje, preparandose para atender
a problemas grupales y personales y fomentar la investigacion y el trabajo colaborativo, dirigiendo a
los grupos hacia un objetivo concreto, pero permitiendo que ellos mismos se equivoquen y redirijan su
proceso de aprendizaje.

Asi mismo, el tratamiento de la evaluacion se desmarcaria de su concepcion clasica ligada a la
mera calificacion, evolucionando hacia un proceso mas laborioso y especializado, a través de diversos
procesos evaluativos como: autoevaluaciones, resolucién de casos practicos, examenes reformulados
para alejarse de la memorizacién y centrarse en la organizacién coherente del conocimiento o la coeva-
luacion (o evaluacién entre los propios alumnos).

Del mismo modo, nacen nuevos recursos como: rubricas, dianas de evaluacién o el uso de los cada
vez mas necesarios portafolios. Esta confluencia de herramientas de evaluacién resultan ser medios
muy Utiles, sobre todo para hacer un seguimiento continuo al trabajo del alumno, su aprendizaje y ata-
jar posibles problemas que puedan ocurrir. Del mismo modo, se evaluardn aspectos mas alejados de la
vision extendida de lo estrictamente académico, como: autonomia, responsabilidad, empatia o ética.

Por otro lado, cabe destacar la enorme responsabilidad que recae en la participacién de todo el
equipo docente en cada proyecto. La metodologia ABP va mucho mas alla del seguimiento de un pro-
grama o un libro de texto, es la creacién de todo un entorno de aprendizaje que se ve enriquecido por
la diversidad de contenidos y el trabajo cooperativo de todos los profesionales de educacion.
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Los buenos resultados de esta estrategia metodolégica abreviada como ABP, se extienden alre-
dedor de las escuelas de todo el mundo, y se presenta como una gran alternativa al sistema educativo
tradicional de la clase magistral.

3. FLIPPED CLASSROOM

En 2007, Aaron Sams y Jonathan Bergman (ambos profesores de secundaria de Estados Unidos) de-
cidieron poner solucién a un problema educativo bastante persistente en sus aulas: cada vez que los
alumnos faltaban a clase por cualquier motivo, perdian el ritmo en las siguientes sesiones y necesita-
ban mas esfuerzo para ponerse al dia, cosa que retrasaba también el propio ritmo de la clase; asi que
Samsy Bergman no se lo pensaron dos veces a la hora de grabar sus lecciones en video y facilitarselas
a aquellos alumnos que no podian asistir.

Poco después, recibieron solicitudes de varios alumnos que pedian sus lecciones grabadas aun-
que las hubieran recibido en clase, dado que asi podian repasar y volver a repetir aquello que no se
habia quedado claro. A Sams y Bergman les parecio interesante este hecho y se las facilitaron a sus
alumnos. No pasaria demasiado tiempo hasta que se dieran cuenta que si sus alumnos tenian las lec-
ciones en video, no necesitaban volverlas a oir en clase, por lo que empezaron a grabarse a ellos mis-
mos explicando el contenido y dandoles los videos para verlos en casa, de esta manera dejaban tiempo
en clase para hacer tareas, resolver dudas o realizar trabajos y experiencias en equipo. Ese mismo afio
acufiarian esta nueva metodologia, ampliada y reforzada a través de las facilidades de las TIC como
Flipped Classroom (FC).

Pese a que Sams y Bergman son los autores reconocidos de la FC, este tipo de metodologia tiene
unas claras raices originarias en el e-learning. Sin embargo podriamos ir mas atras en el tiempo y hacer
una retrospectiva hacia la evolucion de la educacién a distancia (EaD), que junto con las TIC, ha sido el
desencadenante directo de estas nuevas metodologias.

La EaD surge, tal y como recogen Garcia Aguilera, F. J. y Aguilar Cuenca, D. (2011), para garantizar
el acceso a la formacién para aquellas personas que “se encuentran en zonas muy remotas geografica-
mente” o no les es posible desplazarse a un centro de ensefianza fisico. Comenzaria como una ensefian-
za “por correspondencia”, pero con el surgimiento de las TIC, este sistema se informatiz6 mejorando
las posibilidades de comunicacién y personalizacion del aprendizaje a través de correos electrénicos.
Plataformas formativas propias, redes sociales educativas, videos en “streaming”, podcasts, platafor-
mas de distribucion de contenidos audiovisuales, herramientas de generacién de contenido educativo
interactivo, la nube y la facilidad de acceso a través de dispositivos méviles, terminaria de evolucionar
una educacién a distancia analédgica hacia una educacién 2.0 ya no sélo util en los &mbitos de la EaD. El
ultimo paso antes de la FC, llegaria de la mano de la educacién 3.0, nacida de la asimilacion de las TIC
fuera del aula, entendiendo la educacién como un espacio para compartiry colaborar entre docentesy
alumnos, rompiendo las barreras del centro, para unificar las experiencias docentes de todo el mundo.
Todas estas innovaciones serian las que encendieran la bombilla de la genialidad en las mentes de
Aaron Samsy Jonathan Bergman para su redefinida metodologia para la educacién 3.0, acufiada como
Flipped Classroom.
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FIGURA 2. Elaboracién propia.

Una vez entendidos sus origenes, se podria resumir la metodologia de la FC categorizandola bajo
las siguientes premisas:

Sistema de evaluacion y educacion personalizado a cada estudiante:

Desde que Howard Gardner postulara su “teoria de las inteligencias multiples” en 1983, se ha de-
mostrado que cada persona posee facilidad para distintas habilidades. Con el sistema educativo clasi-
co se primaba la memorizacién de contenidos sobre las demas capacidades, pero con el modelo de la
FC se consigue atender de una manera mas individualizada mediante un curriculo flexible de minimos,
que facilita la adquisicion de conocimientos segln las capacidades de cada alumno y un sistema de
evaluacién coherente con ellas.

Facilidad de ampliacion o adaptacion de contenidos:

Se obtiene tiempo suficiente para tratar las dificultades de aprendizaje, asi como la demanda de
ampliacion para aquellos alumnos mas aventajados en ese campo. Del mismo modo, las evaluaciones
cambian segun el alumnado.

Uso de la metodologia ABP:

La FC es una metodologia perfecta para desarrollarse en simbiosis con la metodologia ABP, enri-
queciéndose mutuamente y facilitando el trabajo en grupos o equipos y el aprendizaje practico y signi-
ficativo. Si a esto se le suma que se tiene mas tiempo para trabajar en clase las dificultades o reforzar
los contenidos, se favorecera consecuentemente la creacién de los entornos personales de aprendizaje
para cada alumno, uno de los objetivos principales del ABP.

Inversion de la concepcion clasica de las clases:

El primer cambio significativo entra dentro de la esfera de la clase, alejandose del modelo magis-
tral y acercandose al ABP mediante técnicas de trabajo en equipo y colaborativo. El segundo cambio
importante entra dentro de las cualidades del propio docente, enfrentdndose a un drastico cambio de
rol que consistira principalmente en “ser un orientador que se pasea por el aula”, como afirman Tourén,
J., Santiago, R., Diez, A. (2014).

Ademas la formacidén permanente sera una necesidad para los maestros, que deberan continua-
mente reciclar sus practicas y sus metodologias, asi como compartir, colaborar y distribuir su conoci-
miento y experiencias entre sus compafieros de profesién para conseguir una educacion transversal y
de calidad.

La siguiente imagen muestra claramente, aunque de manera escueta, los cambios principales en-
tre la metodologia clasica y la metodologia Flipped classroom junto con ABP:
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LA INVERSION .......
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EN QUE CONSISTE UNA CLASE AL REVES

y * Los estudiantes ven videos educativos en sus casa, a su
/ propio ritmo y se comunican enline con sus compafieros.
: ; * Elproceso de aprendizaje se consolida en el aula con la
/ ayuda del profesor.

FIGURA 3. Tour6n, J., Santiago, R., Diez, A. (2014)

Educacion en valores y educacion emocional:

Aunque ya era un objetivo en la educacién cldsica, su praxis se veia truncada por la falta de tiempo
y de concrecién curricular en las clases. No obstante, con el tiempo que se ahorra cada dia a través de la
Flipped Classroom, es factible introducir una accién tutorial que adquiera las dimensiones reales para
las que fue concebida: solucionar problemas personales, emocionales y educar en valores. Esto no solo
beneficiard a los alumnos individualmente, sino como grupo, mejorando el clima de aula.

Uso de las TIC como principal herramienta de aprendizaje y gestion:

Las TIC han sido el punto clave para poder llevar todas estas metodologias a la practica docente de
una manera mas practicay eficaz. Gracias a la cantidad de herramientas online y la accesibilidad de las
mismas, ha sido posible que generar y compartir recursos entre profesionales de la educacién sea una
realidad, favoreciendo una colaboracién interdisciplinar.

Esa misma cantidad de herramientas permite diferenciar los medios de representacion de los con-
tenidos, de manera que aprovechen los potenciales de cada alumno y sean accesibles para ellos, tal
y como se cree necesario segun el Universal Design for Learning (UDL) originario de la Universidad de
Harvard.

Por otro lado, las plataformas de comunicacién docente, mejoran la interaccion entre profesor y
alumno, y entre los propios alumnos. E igualmente la comunicacién con los padres se hace mucho mas
directa, pudiendo informarles del recorrido de sus hijos casi en tiempo real.

Bajo otro punto de vista, las TIC abren una ventana a la incorporacién de nuevas técnicas metodo-
légicas como la gamificacion, con el objetivo de presentar el contenido y las actividades de manera
entretenida, interactiva y significativa a modo de juego. Esto evidentemente tiene un fuerte impacto en
la motivacion y el interés del alumnado ante lo que se le presente.

En resumen, la Flipped Classroom va ligada necesariamente al ABP y las TIC, de manera que lejos
de ser conceptos separados, se unen para conformar algo mas que una mera metodologia o estrategia
educativa: un nuevo concepto de la educacién.

Caon;
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4, DE STEM A STEAM Y COMO SE INTEGRA EN FLIPPED CLASSROOM:

El acrénimo en inglés de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (science, technology, enginee-
ring and mathematics) o STEM, se presenta como un modo distinto de entender y trabajar estas disci-
plinas. A través de una adaptacién de la metodologia ABP, STEM aprovecha los casos practicos y signi-
ficativos para crear proyectos o experiencias que alinen estas cuatro materias, con el objetivo de hacer
mas competentes a los alumnos y fomentar el interés por las ciencias y las TIC.

Si hay un campo laboral que tiene una tendencia casi inequivoca a generar puestos de trabajo y
nuevas salidas profesionales, ese es precisamente el de las ciencias y las TIC, por ello no es de extrafiar
la necesidad de incorporar esta metodologia en el aula.

Recientemente al modelo STEM se ha enriquecido tras afiadirsele las artes (arts en inglés), para
terminar de conformar el acrénimo conocido actualmente como STEAM. Entendiendo que STEAM se
vertebra a través del ABP, no es de extrafiar que se vea enriquecida también si se unifica de manera
consecuente con la Flipped Classroom.

STEAM ha cosechado un enorme éxito en los centros donde han sido implementadas (teniendo su
principal foco de origen en Estados Unidos), y parte necesaria de ese éxito es su capacidad de mostrar
una aplicacién practica de los conocimientos cientificos que con la educacién tradicional se veian de
manera abstracta y aislada del mundo real, de donde precisamente surgen. En un principio, este mo-
delo surgié para revindicar y mejorar la ensefianza de las ciencias en el sistema educativo, asi como
despertar el interés de los alumnos por las mismas, pero ahora bien, si ha funcionado este tipo de
metodologia holistica y transversal, consiguiendo unir disciplinas antes tratadas independientemente,
no seria demasiado desviado plantearse el tratamiento del resto de asignaturas que no pertenecen
a STEAM de la misma manera, o lo que es lo mismo: extender el tratamiento de las asignaturas segin
el modelo STEAM al resto de las del curriculo. De este modo se generarian proyectos en los que se
trabajasen, por ejemplo, tanto las matematicas como la ortografia o las ciencias sociales con las artes,
enriqueciendo y generando vinculos entre las asignaturas, de manera que se vean como un todo y no
como elementos diferenciados entre si.

La metodologia de la FC, con ABP a través de la investigacién, produce el entorno ideal para tratar
a todas las asignaturas de manera similar a como se venia haciendo a través de STEAM, mediante pro-
yectos claramente estructurados y con objetivos claros de cada disciplina. Esto requerira de la inter-
vencion de todos los profesionales de la educacion de las distintas materias, para conformar de manera
colaborativa un sistema de proyectos que a la vez de unificar las asignaturas del curriculo, garantice la
maxima calidad de ensefianza.

La creacion de proyectos parte de un estudio de los alumnos, su entorno, su conocimiento, sus
intereses y lo que se pretende ensefiar, de manera que:

Partir del conocimiento que el

, RECONOCERSE COMO
gr”p"’éﬁgeszgzﬁglsgema GRUPO INTELIGENTE
i ?

\

Identificar qué aspectos necesita y
desea conocer sobre el tema. <@¢——— DOCENTES

{QUE QUEREMOS SABER? \
* ALUMNOS

Decidir las lineas de investigacion
y accion. <
{HACIA DONDE VAMOS?

FIGURA 4. Vergara
Ramirez, J.J. (2015)
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Una vez determinado el objetivo del proceso, mediante la concrecion de las debilidades, amena-
zas, fortalezas y oportunidades (modelo de evaluacion de programas DAFO) que presente dicho proce-
so, se podra ver si a priori tiene potencial para ser viable o qué debe mejorar. De este modo también se
podran aventajar y generar estrategia para cualquier posible problema que se pueda prever, minimi-
zando el riesgo de fracaso del propio programa. El modelo DAFO se basa en:

ANALISIS ESTRATEGICO DAFO

ANALISIS INTERNO

ANALISIS EXTERNO

DEBILIDAD
Aspectos negativos de una situacion
internay actual.

FORTALEZA
Aspectos positivos de una situacién
internay actual.

AMENAZA
Aspectos negativos del entorno exterior y
su proyeccion futura.

OPORTUNIDAD
Aspectos positivos del entorno exterior y
su proyeccion futura.

TABLA 1. Elaboracion propia a partir de Vergara Ramirez, J.J. (2015)

El siguiente paso sera el proceso de evaluacion,

tanto de los alumnos como del propio programa.

Es necesario que sea un proceso claro y bien estructurado, que garantice la mayor adecuacién y perso-
nalizacion para cada miembro de la clase. De este modo se podran aventajar problemas de aprendizaje
o ampliar conocimientos seglin sea necesario para cada alumno de manera individualizada y eficaz.

Si se vertebra a través de la ya conocidisima taxonomia de Bloom, el proceso de evaluacién quedaria
adaptado en ella de la siguiente manera, segiin Tourén, J., Santiago, R. y Diez, A. (2014):

CONFIRMAR EL RECOGIDO DE LA CONFIRMAR EL USO DEL EMPLEAR EL
INFORMACION Actividades  CONOCIMIENTO ONOCIMIENTO
RECOGER LA Actividades Analogias Relacionar Resumenes Carnicatura Fotografia Dlagrama Drama
Relaciones causales Conclusiones o Grafica Historla Texto Escena corta
INFORMACION implicacionas basadas en in Afiches Cuentos Grabaciones
Actividades o Verbos { Extender  Distingulr Verbos e Actividades
Una definicidn R SEE Cambiar  Reestablecer : Rela{:iongr ccmpg_:a; Interpratar Al — a’
Uso del Dicclonarip Dibujar Confirmar Expresar 1 Inferir Resumir Cambiar et dds cobhuﬁdﬂlana
Eventos \dentificar Hustrar Identificar Generalizar Predecir Construir Crear unfa):
Pel{culas Clasificar Vasbos Parear  Transformar Defender  Explicar Escoger Diagrama
.Rrhcldu; Memorizar Paiztasmdr Mo?iﬂ:ar Hustracidn
e:'mT stas Mo Clasificar Fecuttura
i : Comprensién Fintar Pintura
Radio Recitar et At
:::::.:.T:; E:‘;,"‘“’ Preparar | Escena Teatral
television Selecionar “D;;:::I:a i :apa
Leer texto Escribir Dibujar meoglamﬁa
Videos Nombrar Ensefiar
e APRENDIZAJE o | Actividades
Evaluar
C:;ép;;:::s Juzgar ‘% Crmlsﬁuc:rn Descomponer un
Establecer Informar fd:‘ e argumento
conclusiones | Criticar & L] Establecer una
Emitie un juicio | COmparar Verhos Varbos c:::,arrr conclusitn
Estahfece:' Recomendar Dl “Ir Hacer una
TR Relacionar Exa;'ig:a: representacién
4 Ponderar Inferi 5 gréfica oun
D”::::w“n Considerar Verbos imﬁle"rlgaf Snplificas odelo,
Recomendacioned EStablecer Desarrollar Crear Originar Planificar Separar encuesta
e awaNiasiones Producir Disefiar Hipotetizar Combinar Didir 0 cuestionario
Valorizaciones Relaclonar Slloglsmos
EMITIR UN JUICIO Reportaje Cancidn Historia
Actividades  Formular una b SEPARAR EN PARTES
Especular sobre un curso de accidn alterno
ORGANIZAR LAS PARTES

FIGURA 5. Tourén, J., Santiago, R., Diez, A. (2014)
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Estos procesos son muy complicados si no se cuenta con una serie de herramientas que los agili-
cen y permitan gestionarlos de manera rapida e intuitiva. Gracias a las TIC, estos métodos de evalua-
cién y seguimiento individualizado pueden verse agilizados gracias a la posibilidad de automatizacion
digital de muchos de ellos, ahorrando tiempo y otorgando la oportunidad a los maestros de emplearlo
€n mejoras para sus proyectos o crear y mejorar nuevos recursos para sus clases.

El ultimo paso y quiza uno de los mas importantes, es encontrar un punto de motivacion que haga
que todo el proceso tenga un sentido para el alumno y se vea atraido hacia él. Para ello, aparte del
analisis de su entorno, se hace necesario el trabajo con el resto de maestros y con los propios alumnos,
para asi encontrar la manera mas adecuada de presentarles los proyectos.

5. EL PROCESO DE GAMIFICACION O LUDIFICACION.

Desde el desarrollo temprano, el juego se encuentra presente como una forma natural de aprender, in-
terviniendo en los sistemas cognitivos, y de manera significativa en el campo de las relaciones sociales
(Dansky, 1999).

Segln Belver, M. H. y Ullan, A. M. (2013), llevar el juego al aula supone crear un espacio de libertad
y participacion, promoviendo el pensamiento divergente. También facilita la adquisicién de normasy
habitos, adquiriéndose de forma significativa, consensuada, flexible y no impuesta.

Muchos autores como Joseph Renzulli (1994), Teresa Amabile (1996), Sternberg y Lubart (1997),
Mihaly Csikszentmihalyi (1998), Howard Gardner (2005) o Sir Ken Robinson (2010), han puesto de ma-
nifiesto la gran importancia de la creatividad y el significativo papel que juega la motivacion (tanto
intrinseca como extrinseca) en su desarrollo. Teniendo en cuenta estas opiniones, no es descabellado
relacionar directamente el juego con la generacién de motivacion e interés. De este modo, el proceso de
gamificacion o ludificacion (introducido por Nick Pelling en 2002) se entenderd como: un método con
el objetivo principal de generar motivacion e interés para garantizar el aprendizaje a través del juego y
fomentar la creatividad.

Como se ha apuntado en anteriores apartados, las TIC permiten un mayor desarrollo de la inves-
tigacién, aprendizaje y ensefianza, hasta tal punto que se presenta como necesaria en el dmbito curri-
cular. De hecho, la UNESCO ha considerado las TIC como una gran oportunidad de acceso a la cultura
educativa, tal y como apuntan Belver, M. H. y Ullan, A. M. (2013). Estos autores también reclaman el
espacio virtual como un recurso didactico mas que necesario en las aulas, actuando de potenciador de
la autonomia, la investigacidn, el aprendizaje constructivista, la motivacién y la creatividad.

Al estar muchos de los procesos de gamificacion basados en el uso del juego como potenciador del
aprendizajey si se orquestan a través las TIC, seria acertado comenzar a hablar sobre los videojuegos y
cdmo su componente adictivo puede ser el desencadenante de todo un proceso de aprendizaje moti-
vante, divertido e interesante para los alumnos. De hecho, seguramente fue este uno de los motivos por
los que el término no comenz6 a ganar popularidad hasta 2010 seglin recogen Rodriguez, F. y Santiago,
R. (2015). Bajo la opinién de estos autores, es necesario dar un paso mas y convertirse en parte del
mundo digital en el que ya viven los alumnos.

Es importante diferenciar un proceso de gamificacién de un mero juego, un “serious game” o un
simple sistema de recompensas (aunque posea elementos comunes a todos ellos). Los conocidos como
“serious game” (o juego serio), no son juegos para adaptar la forma de presentacién de los contenidos o
mejorar motivacion e interés, sino para abordar un problema concreto mediante una dindmica basada
en el juego. Para entender mejor lo que es cada concepto seglin su objetivo, seria conveniente echar un
vistazo al siguiente diagrama de flujo de la web GamifiedUK, traducido por TheFlippedClassroom.es:

128 &D_DJ_CEI



La revolucién tecnologica en el aula a través de la simbiosis metodolégica N.c2/ANO 2017

¢Lo vas a hacer con el
objetivo de entretener?

TS
~

Es problamente un . .
¢Funciona como un juego?

JUEGO
SI NO
Es problamente un iPretende simular una situacion
JUEGO SERIO de la vida real?
SI NO

B iContiene elementos de juego?

SIMULACION
SI NO
Es problamente Problamente es un
GAMIFICACION DISENO INSPIRADO EN EL
JUEGO

FIGURA 6. Elaboracion propia a partir de Rodriguez, F. y Santiago, R. (2015)

En cuanto a las diferencias entre lo comdnmente conocido como juego y el proceso de gamifica-
cién, quedan detalladas en la siguiente tabla:

Juego Gamificacion

Puede ser un conjunto de tareas que, cuando se

Establece normas y objetivos.
completen, ofrezcan una recompensa.

Perder puede ser o no ser posible, pero no es

Siiee el e perdtan relevante. Importa mas motivar al alumnado.

Aveces el simple hecho de jugar es la

Sentirse recompensado es opcional.
recompensa.

Los juegos suelen ser duros y dificiles de

" La gamificacion es mas facil y mas barata.
construir.

El contenido esta preparado para el

juego. Se prepara el juego para los contenidos.

TABLA 2. Elaboracion propia a partir de Rodriguez, F. y Santiago, R. (2015)
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Entendidas las diferencias entre lo que es gamificacion y lo que no, seria conveniente apuntar las
caracteristicas de la gamificacién que son necesarias para su implementacién en el aula:

«  Sistema de incentivos o logros:

Los conocidos como sistemas PBL (acrénimo inglés de Points, Badges y Leader boards), ofrecen
una herramienta importante que puede entrar dentro de un proceso de gamificacion. Estos sistemas de
puntuacion garantizan completamente el desarrollo la motivacion extrinseca en los alumnos; un tipo
de motivacion que puede mantener a los estudiantes atentos y activos durante cada proyecto, a la vez
que hacer que se esfuercen al maximo.

. Facilidad de acceso a los contenidos:

Con el uso de las TIC, se garantiza el acceso a los recursos que se proporcionan desde el aula, ya
que actualmente se cuenta con un sistema multiplataforma que integra cualquier dispositivo electroni-
co. Asi mismo, el acceso a internet no debe ser un problema, dado que se cuenta con puntos de acceso
publicos o herramientas suficientes como para distribuir estos materiales de forma offline, incluso me-
diante alternativas analdgicas.

De hecho, garantizar que todos y cada uno de los alumnos tengan la misma oportunidad de acceso a
la informacion, es necesario y ha de ser una prioridad a la hora de generar cualquier proceso de gami-
ficacion.
+  Presentacion atractiva de los contenidos:

La gamificacion ofrece la oportunidad de presentar los contenidos de una forma mas lidica y mo-
tivante para los alumnos, cogiendo los casos significativos ya presentes en otras metodologias (como
ABP) y desarrollandolos a través de juegos cooperativos y trabajos en grupo.

«  Adecuacion del contenido y el proceso a los objetivos preestablecidos previamente:

El proceso de gamificacion no esta exento de preparacion, de hecho, esta se antoja bastante mas
complicada que la de las clases tradicionales, dado que “lo que les motiva a algunos un afio, puede que
ya no les motive a otros”, como apuntan Rodriguez, F. y Santiago, R. (2015). De este modo, la gamifica-
cion se presenta como un desarrollo con “fecha de caducidad”, sin embargo, los resultados positivos
aumentan al tener la completa atencién e implicacién de los alumnos en las tareas que se les propo-
nen. Asi, un proceso de gamificacién se vera construido de la siguiente manera:

Gamificacion

v Guién visual v Reputacién
v Apuntes visuales v Ejecucion

v Calendario de respuestas v Calidad

v Impedimentos v Cantidad

v Acceso v Terminacion
v FeedBack Social v Duracion

Mecanica Medida

Recompensa Conducta

v Reconocimiento V Fidelidad
v Estatus v Dominio

v Acceso v Calidad

v Mejoras v Motivacion

FIGURA 7. Rodriguez, F. y Santiago, R. (2015)
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«  Método diversificado y objetivo de evaluacion:

Desde evaluacién diagndstica, pasando por formativa, sumativa, interna o referenciada a una nor-
ma o criterio, se deben tener en cuenta diversos tipos de evaluacién para garantizar la maxima objeti-
vidad y adecuacion a cada alumno. Cada elemento del proceso es objeto de evaluacién, esto permite
hacer un seguimiento real de cdmo funciona el proyecto que se ha configurado, qué alumnos necesitan
refuerzo y cudles necesitan ampliacién, siempre teniendo claros y marcados los objetivos de aprendi-
zaje.

«  Creacion de PLE a su maximo exponente:

Los entornos de aprendizaje personalizado, adquieren una nueva dimensién con las TIC, ya que se
permite una mayor diversificacién de tareas, automatizando aquellas que resulten repetitivas y, de este
modo, ahorrando tiempo para emplearlo en personalizar alin mas cada proceso de aprendizaje.

. No exclusividad de las TIC:

Aungue se esté hablando todo el rato de las TIC, el proceso de gamificacion se puede realizar de
manera analdgica, aunque evidentemente se veria enriquecido con la incorporacién de elementos di-
gitales.

«  Diversificacion de metodologias:

Practicamente la totalidad de las metodologias antes descritas son compatibles con los procesos
de gamificacidn, al ser estos un método y estrategia de disefio y no una metodologia en si misma. De
este modo, los programas basados en ABP y STEAM, aplicados desde la Flipped Classroom, se veran
enormemente beneficiados si son vertebrados desde la gamificacion, ya que permiten una gestién de
tiempo mas eficiente y que admite la incursidn efectiva de este proceso.

«  Participacion de las familias:

Las familias cuentan con un rol muy importante en la gamificacion. De hecho, gracias a esta he-
rramienta, se puede implicar mas a los padres de modo que se encuentren envueltos de manera activa
en el proceso de aprendizaje de sus hijos. Desde las TIC, han aparecido multitud de aplicaciones mul-
tiplataforma que facilitan la comunicacion entre los miembros de la comunidad educativa, asi como la
interaccion entre la clase y los estudiantes.

« Entiende la diversidad de alumnos y adapta el proceso a cada uno de ellos:

La diversificacion de alumnado con caracteristicas propias e individuales, esta fuera de duda des-
de que la teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner viera la luz en 1983. A través de la
gamificacion, el proceso de aprendizaje puede adecuarse a cada alumno, teniendo en cuenta sus ca-
racteristicas, necesidades e inquietudes. Una manera de tener en cuenta la diversidad de estudiantes a
través de la gamificacion, se puede encontrar en la siguiente imagen:

Gamificacion
TIPOS DE JUGADORES
EJECUCION
ELIMINADORES TRIUNFADORES

@ Juegan para competir Juegan para obtener
& con otros. éxito y prestigio. “
(] <
S 3
g SOCIALIZADORES EXPLORADORES o
S Juegan por el ambito social : . - - .

del juego mis que por el J::Sgg:ezira d()e:if)lijl?(;!dneie FIGURA 8. Elaboracion propia a partir

juego en si mismo. yP : de Rodriguez, F. y Santiago, R. (2015)

INTERACCION
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«  Desarrolla habilidades poco explotadas desde la educacion tradicional:

Acorde a lo enunciado por Daphne Bavelier (2012) y Jane McGonigal (2010) en sus charlas para
el portal TED, a través de la gamificacion se desarrollan aspectos tan importantes como la multitarea,
atencion activa, una mejora de vision, la resiliencia, el respeto, la creatividad y el trabajo en equipo.

«  Formacioén profesional necesaria:

Todo este proceso de acomodacién e inclusién de la gamificacion, asi como las TIC no puede con-
seguirse sin una adecuada formacién del profesorado. Esta formacién ha de ser acorde a la realidad
social actual: constante y flexible.

No obstante, este modo de enfocar la ensefianza no se encuentra exento de debilidades que se de-
ben en cuenta a la hora de poner en practica la gamificacién en el aula. De esta manera, segiin Susana
Font (2014) y el portal itworx.education, se debe evitar:

+  Mostrar a los alumnos que Unicamente deben aprender cuando obtengan beneficios externos. A
veces el mero hecho de aprender o poder demostrar lo que se sabe, ha de ser recompensa suficiente.

«  Caer en la repeticion, pues reduce el interés. La repeticion innecesaria de contenidos puede re-
ducir el interés. Lo que mantiene la diversion en los procesos de gamificacién es seguir aprendiendo y
avanzando en el proceso.

«  Que la gamificacidn sea pobre, dado que puede afectar en la manera en la que los estudiantes
perciben el contenido.

«  Tratar aspectos como perder o errar como algo negativo, puesto que esto reduciria la tolerancia al
fracasoy alimentaria una competitividad no buscada.

+  Que el objetivo del proceso sea ganar. La gamificacion no es competicién, y si se utiliza para moti-
var en cierto momento, hay que dejar bien claro en clase que el objetivo es el aprendizaje, no el juego
en si. Por ello se dice que el juego “puro” no sirve.

El neurélogo y psiquiatra Victor E. Frankl, en su libro “el hombre en busca del sentido” (1945, en
Rodriguez, F. y Santiago, R., 2015), ya entendia que el aburrimiento, la carencia de objetivos y la falta
de sentido y propésito en la que vivia el ser humano, hacian que este no encontrase el sentido de su
existencia. Este paradigma del comportamiento humano, se ve atajado a través de la gamificacion, al
proponer objetivos claros, generar interés y motivaciéon hacia un tema e incluso, en palabras de Rodri-
guez, F.y Santiago, R. (2015): crear incluso un “estado de dependencia sano”.

6. EL DOCENTE 3.0:

Tras lo observado, no es errado deducir que para que el profesorado llegue a adquirir las habilidades y
competencias necesarias para implantar estas metodologias, se tiene que reformar profundamente el
sistema de formacién del profesorado e incentivar su formacion continua.

Las habilidades que han de adquirir los docentes de la nueva era educativa, distan en algunos as-
pectos de aquellas competencias tradicionales de la era analégica. Segun Garcia Aguilera, F.J. y Aguilar
Cuenca, D. (2011), las competencias o cualidades humanas de la era digital son:

- Comunicary usar el conocimiento desde una perspectiva critica.
- Tener la capacidad de convivir y compartir en sociedades heterogéneas.
- Poseer autonomiay ser capaz de construir un proyecto vital propio.

Aparte del desarrollo de estas competencias, el profesorado también debe, imperiosamente, for-
marse en la cultura de la colaboracién. En el XXl y con la popularizacién y generalizacién de internet,
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se ha instituido una cultura de la informacidn y de la distribucion de conocimiento. Como respuesta,
es necesario que el sistema educativo cuente con profesionales que aprendan a trabajar y crecer en
equipo. No hace falta mencionar que los procesos de aprendizaje-ensefianza se veran enormemente
reforzados si son abordados y generados desde el punto de vista profesional de varias personas, tal y
como afirman Garcia Aguilera y Aguilar Cuenca (2011).

Asi mismo, el profesorado debe ser capaz de adaptarse al desarrollo y cambio constante de las
TIC. De nada sirve saber utilizar una herramienta digital si ya ha sido reemplazada por otra mucho mas
eficaz. Es necesario por lo tanto que el profesor esté continuamente conectado a cualquier tipo de in-
novacion educativa, no sélo tecnoldgica, sino también metodologica. Es por ello que la formacién del
profesorado, aparte de ser incisiva y constante en la carrera, ha de ser continua en la futura vida laboral
de los maestros. Un buen maestro ha de ser capaz de definirse como un incesante estudiante.

Las administraciones publicas (en centros publicos) o los titulares privados (en los centros priva-
dos), deberan asegurarse de la continuada renovacion y formacion de su profesorado, acorde con las
exigencias de la nueva era educativa digital. Esto puede ser mediante cursos de formacion, congresos,
charlas, mejoras de presupuesto para la “digitalizaciéon” de los centros educativos, etc...

No obstante, toda la responsabilidad profesional no sélo recae en los érganos superiores de ense-
fianza, sino también en el propio profesorado, que debe ser consciente de la necesidad de formarse de
manera permanente para entender el entorno social de sus propios alumnos, cambiante seglin pasan
los afios.

Segln las metodologias que se han descrito en el trabajo, el profesorado ha de ser muy diestro en
el uso de herramientas tecnologicas, asi como capaz de generar procesos de aprendizaje en equipo con
otros profesionales y que sean significativos al entorno en el que se muevan sus alumnos. Por otro lado,
el uso y manejo de redes sociales educativas garantizara el proceso de distribucion y colaboracion de
contenido.

El rol del docente también deberd cambiar necesariamente. En vez de ser el portador de la infor-
macioén y dedicarse a transmitirla a los alumnos, serd un guia educativo que generara un proceso de
aprendizaje a modo de camino, para que sus estudiantes alcancen el conocimiento por ellos mismos.
Por lo tanto, su principal funcién serd la de dirigir a los alumnos a través de la investigacién para la
adquisicién de los conocimientos.

7. TIC’S EN EDUCACION Y HERRAMIENTAS EDUCATIVAS 3.0:

Las tecnologias de lainformacion y la comunicacion (TIC), presentan una serie de beneficios educativos
bastante significativos y muy a tener en cuenta para la practica docente, tal como: generacién de inte-
résy motivacion, agilizacién y automatizacién de procesos administrativos, dinamizacién de las clases,
generacién de nuevas metodologias y facilitacién de la educacion personalizada de manera mas real
y efectiva.

Entrando en el marco de la educacién personalizada, esta se ve fortificada por el uso de las TIC,
sobre todo para la generacién de materiales de ampliacion y de refuerzo para alumnos con dificultades
de aprendizaje. Muchos de los alumnos que presentan estas dificultades, se ven desbordados por una
falta de autoestimay autoconcepto, que “influye negativamente en su desarrollo personaly resultados
académicos” (Mezquida, S., 2016), por ello, es necesario potenciar estos aspectos emocionales.

Las TIC ofrecen la posibilidad de tratarlas de manera efectiva, garantizando metodologias que re-
fuercen su sentimiento de pertenencia a un grupo y su autoconcepto, ya que permiten ver de manera
claray diferenciada el conjunto de cualidades que posee cada nifio y asi podérselas potenciar.
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Una manera bastante original de llevar las TIC al aula es el denominado “bring your own device”
(BYOD). Este concepto se centra en dejar que los alumnos utilicen sus dispositivos electronicos en cla-
se (tabletas, portatiles, smartphones) y ensefiarles a utilizarlos de manera efectiva para su formacion
académica (gestion y busqueda de informacién, generacion de presentaciones, ofimatica, creacion de
aplicaciones, etc...).

Existe una enorme cantidad de aplicaciones y redes educativas, tanto para la gestion de centros,
como para la generacién de contenidos educativos, la colaboracién y distribucion de recursos didac-
ticos y la comunicacion entre los miembros de la comunidad educativa. A continuacién se detallaran
algunas de las mas interesantes y mas utilizadas:

- Toovari: es una aplicacién multiplataforma, orientada a facilitar los procesos de gamificacién en el
aula. Uno de sus componentes mas interesantes, es el funcionamiento de una moneda propia que
se gana segun los puntos que se obtienen en clase. Otro punto interesante es la implicacién de las
familias, pudiendo comunicarse con el profesor, o seguir la actividad de su hijo en clase.

- ClassDojo: Se trata de una aplicacion muy utilizada en educacién, que como Toovari, esta orienta-
da a facilitar procesos de gamificacion en el aula. Ofrece la gestion interna de clases, asi como la
comunicacién con los padres en tiempo real.

- Tiching.es: Es una red de distribucion de contenidos y recursos educativos, asi como una platafor-
ma de colaboracién docente. También es multiplataforma y gracias a su funcionamiento interno,
se hace muy interesante a la hora de encontrar materiales y de compartir experiencias educativas.
Otro tipo de red similar podria ser Xtend, o Edmodo, entre otras.

- GoCongqr: es una aplicacion multiplataforma que permite la auto-gestion del propio aprendizaje,
mediante mapas mentales, resimenes, tareas auto-programables o metas y objetivos personali-
zables. También ofrece una biblioteca de recursos educativos propia.

- Kahoot! y Socrative: Son herramientas que proporcionan la creacién de tests rapidos y privados
en cualquier momento, y los propios alumnos pueden contestar mediante una aplicacién en sus
dispositivos (tabletas, pc o smarphones). Los resultados son obtenidos instantdneamente y se
pueden exportar a distintos formatos. Learningpod, examtime, googleforms a través de flubaroo,
thatquiz o quibblo, son también algunas aplicaciones multiplataforma que nos pueden ayudar a
la hora de generar un proceso de evaluacion constante y que facilite un seguimiento a tiempo real
de cada alumno de clase.

- Moddle: es un software gratuito ya presente en muchos centros educativos y que sirve para la dis-
tribucion de contenido, la comunicacion entre profesorado y alumnado y la gestion interna de
los propios centros. También permite la distribucion de informacién y la creacion de tests (con la
obtencidn instantanea de los resultados) y foros de discusion.

- SmartSchools: al igual que una inmensidad de aplicaciones de su mismo tipo (como Phidias, Edu-
camos o Alexia entre otras), ofrece una gestion integral de los centros educativos, pudiendo enviar
mensajes masivos a padres, comunicacion directa de manera individual, gestion del cuaderno del
profesor, agenda personal, horarios, excursiones, gestion de material escolar y comunicacion en-
tre el profesorado. Lo que distingue a esta aplicacion sobre las demas, es su interfaz sencilla y
agradable, su gratuidad y su facilidad de implementacién.

Dentro de las aplicaciones mas orientadas Unica y exclusivamente a la gamificacion de procesos
de educacién, destacan entre otras:

- Minecraft.edu: Minecraft ha sido desde sus inicios un fendmeno dentro del mundo de los juegos,
creciendo afio tras afio. Actualmente esta en desarrollo su nueva version para verano de 2016 con
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mejoras y nuevas opciones desarrollada por Microsoft.

- Code Combat: Se utilizé en el evento llamado “la hora del cddigo” de 2014 en Estados Unidos para
ensefar a programar a los nifios. Se trata de un videojuego donde para realizar cualquier accién
hay que introducir una linea de cédigo que manden al programa ejecutar aquello que el usuario
pretenda hacer.

- ClassCraft: Quiza sea lo mas parecido a convertir el aula en un videojuego. Ya que presenta todos
aquellos aspectos que la caracterizan, a saber: un entorno digital, avatares, equipos, niveles, ob-
jetos coleccionables, insignias, medallas, logros, misiones, rankings y opciones desbloqueables.
Mediante esta aplicacién, se le cambia el significado a algunos conceptos para hacerlos mas atrac-
tivos y envolver al alumno en un proceso de aprendizaje diferente. Por ejemplo, las calificaciones
se dan a modo de “puntos de experiencia”, los logros que se consiguen en el juego tienen efecto
directo en beneficios de clase, y los niveles y puntos de vida de cada personaje tienen una direc-
cion directa a sus actividades en el aula.

En resumen, las TIC aportan dos beneficios principales:

- Facilidad de gestion de centros y procesos de comunicacién, colaboracion, evaluacién y deteccién
de fallas educativas.

- Fomento de la motivacion, interés y facilitacién de la incursion de nuevas metodologias y recursos
en el aula.

CONCLUSIONES Y REFLEXION PERSONAL

Las TIC, aunque necesarias, no son una imposicion. No todo el sistema educativo debe subordinarse a
las TIC, sino al revés, es necesario entender que estas son una herramienta facilitadora y han de tratarse
como tal.

Por otro lado, resulta evidente que otros recursos no digitales pueden incorporarse a las metodo-
logias antes descritas, dado que no existe una exclusividad de recursos, sino un criterio de calidad y
adecuacién para los mismos seguin la metodologia que se use.

Una vez aclarado este punto es necesario recalcar la dificultad que nace de la aplicacion de nuevas
metodologias en un sistema que delega todo el esfuerzo en el maestro. De este modo y bajo mi propia
experienciay lo que he podido leer, cada vez que se intenta hacer algo nuevo hay dos tipos de personas,
tal y como apuntan Rodriguez, F. y Santiago, R. (2015), que pondran dificultades a su implementaciéon:
“las que hacen totalmente lo contrario y las que no hacen nada”.

Esto nace quiza de un posible problema de inmovilismo y acomodamiento profesional que pone
trabas al desarrollo de la educacion en Espafia. Y es que en palabras de Juan José Vergara Ramirez
(2015), “apostar por el cambio en la forma de hacer educacién exige liberarse de muchos de los corsés
que ahogan a los docentes sobre como ensefiar y también sobre cémo se supone que deben aprender
los alumnos” y no parece haber muchos maestros dispuestos a hacerlo. Esto parte de una cultura en la
que laformacion constante y actualizada no se ve como una prioridad, sino que se prima la adquisicién
de titulos y la busqueda de “formulas magicas” que permitan la acomodacién profesional antes men-
cionada. Esto podria denotar una formacién docente insuficiente desde su propia concepcién, ya que
se presupone que un titulo capacita para una funcién, cuando de hecho la propia formacion nativa de
este ya esta desactualizada en el mismo momento de su expedicion. Esta afirmacion se puede motivar
partiendo del hecho del cambio constante que sufre la sociedad actual y lainmensa cantidad de meto-
dologias y recursos educativos que nacen y desaparecen cada dia.
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Otro hecho que ratifica lo mencionado anteriormente, es que, tal y como recogen Rodriguez, F. y
Santiago, R. (2015), “menos de la mitad de los profesores en Espafia (43%) afirma recibir informacién
tras observaciones de aula, y el 87% dice que nunca ha observado las clases de otros compafieros”. Se
tiene un miedo generalizado a los procesos de evaluacion de la calidad docente, cuando precisamente
tienen el objetivo de mejorarlos y no de “sacarle los colores a nadie”. El compartir, colaborary trabajar
en equipo es una necesidad para el profesorado y ademas una cualidad indispensable que dificilmente
se puede transmitir si no se lleva a cabo.

Por otro lado, el sistema de seleccién docente basado en un examen estatal de conocimientos
teoricos, no determina de manera efectiva la eleccién de los mejores profesionales. Bajo mi punto de
vista, esta seleccidn se deberia hacer previa a la carrera y asegurar que la gente que estudia Magisterio
(o cualquier rama de ciencias sociales en general), lo hace por verdadera vocacién y no para enrocarse
en el funcionariado publico, en un trabajo que le garantice un sueldo o por una indecision personal de
futuro profesional.

En resumen, el tratamiento de las TIC, la educacion para el aprendizaje continuo y el fomento de la
vocacion deberian ser materias transversales e indispensables en la formacién y desarrollo profesional
de cualquier docente, y el sistema educativo debe garantizar que se lleve a cabo. Ya no por los profeso-
res, sino por las generaciones que estan por venir y se merecen una educacién de calidad, personaliza-
da, acorde a su realidad social y para el futuro.
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