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“Como dijo Gandhi, si queremos cambiar el mundo, debemos ser el cambio que queremos ver.
Porque, cuando muchas personas se mueven, eso crea un movimiento.

Y si este movimiento tiene suficiente energia, entonces se convierte en una revolucion.
Yeso es justo lo que necesitamos en el dmbito educativo”

Sir Ken Robinson y Lou Aronica
ESCUELAS CREATIVAS
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Prologo

En junio de 2017 fui invitado al Congreso Internacional Virtual Educa, de la Organizacion de
Estados Americanos ~OEA- en Bogotd. Alli tuve la oportunidad de compartir mi experiencia
y logros con asistentes de toda América Latina, como docente influenciador en el area de
matemdticas por medio de diferentes redes sociales. Hubo otro evento inmerso en el congreso,
llamado #EducaDigital, organizado por un programa educativo del Gobierno colombiano,
en ese escenario conoci al profesor Wilder Banoy, y fui testigo del reconocimiento que recibi6
como primer puesto de Colombia en la categoria de “Prdcticas y experiencias innovadoras” que
empleaban tecnologia para mejorar las competencias de aprendizaje.

En un cordial didlogo me comentd sobre el proyecto personal que tenia de publicar varios libros,
uno en particular sobre innovacién educativa y las metodologias que estdn dominando el mundo
para cambiar la manera de ensenar y de aprender. Fue fdcil percibir su interés por el tema y el
gran empeno por trabajar en este tipo de ideas, asi que, sin dudarlo, le manifesté total apoyo
a su iniciativa. Y desde ahi surgié una sincera amistad. Finalizo el congreso, pasé el tiempo y
conversamos nuevamente el 22 de diciembre de 2018, momento en el cual me cont que su libro
ya estaba en proceso de construccion.

Recuerdo que via telefonica y de forma muy respetuosa me invitd a ser parte de este libro
escribiendo su prologo, acepté de inmediato. Este documento es prueba fiel de su enorme
compromiso no solo con él mismo, sino con la educacion de Colombia y Latinoameérica, porque
este tipo de investigaciones contribuyen a dinamizar y mejorar las prdcticas pedagogicas en todos
y cada uno de los rincones del continente, objetivo loable que comparto plenamente.

La experiencia de haber empleado recursos tecnolégicos en el drea de matematicas, incluyendo,
por supuesto, un canal en YouTube —Julioprofe- con mds de tres millones y medio de seguidores,
me genera un sentimiento de empatia con esta publicacion. De ahi que sea genuina mi
recomendacion por este libro, que incluye entre otras, la metodologia que he utilizado desde 2009
para influir en la vida de una gran cantidad de personas en el mundo; justamente mi caso es
citado en el apartado de video en linea educativo, inmerso en el capitulo de clase invertida o
flipped classroom.

Confieso que al comenzar mi aventura, jamds imaginé el impacto tan grande que podia causar
con esta forma distinta de compartir conocimiento, trabajando en ese entonces con una cadmara
digital de cuatro megapixeles y los medios no tan desarrollados que tenia internet para la difusion
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de material audiovisual. De ahi mi fe ciega en las infinitas posibilidades que la tecnologia puede
ofrecer a la labor docente para permitir que las nuevas generaciones comprendan su contexto, la
realidad y aprendan con significado real.

Cuando leo la gran cantidad de mensajes que me envian con agradecimientos, saludos y
reconocimientos por parte de quienes han visto mis videos alrededor del mundo, pienso que si
podemos motivar e inspirar a los demds hacia nuevas formas de ensenanza y aprendizaje, con
todo el conocimiento que hay implicito en ellas. Es claro que no me arrepiento ni un solo instante
de haber iniciado este proyecto y que continuaré con la “mision antinumerofobia”, es decir, mi
lucha por erradicar el miedo hacia las matemadticas por medio del video en linea, que es capaz de
llegar a los lugares donde nunca hubiese podido estar por medio de la clase tradicional.

Son innumerables las alternativas emergentes que surgen de la sinergia entre los avances
tecnoldgicos en educacion y la mente humana, ya que nuestro cerebro siempre va a estar listo
para la creatividad, para poder continuar con este trasegar cambiante y particular del aprendizaje
e imprimir una huella imborrable en los demds.

Es por eso que invito a los dirigentes y estamentos que tienen poder de decision en el ambito
educativo a que apoyen decididamente las nuevas formas de ensefianza, a los docentes
innovadores e investigadores que estdn trabajando por sembrar nuevas iniciativas en terrenos
aparentemente aridos, pero que seguro germinardn y se convertirdn en frondosas enramadas de
conocimiento.

Esprdcticamente una obligacion de los actores involucrados con la educacion, revisar con atencion
e investigar sobre esas posibilidades de generar un mayor impacto en la motivacion de nuestros
estudiantes, profundizando en las novedosas opciones que brinda la tecnologia para mejorar las
viejas prdcticas educativas que siguen vigentes, en un sistema con las mismas caracteristicas de
hace ya cien o mas anos, dirigido a una sociedad que es muy distinta a la del siglo anterior. Sin
duda, con este tipo de publicaciones, docentes, estudiantes, personas relacionadas con politicas
educativas, pedagogos en formacion o autodidactas, tienen herramientas que enriquecen su
repertorio para disenar escenarios distintos de ensenanza y aprendizaje.

Al escribir estas lineas tengo el gusto de presentar el libro Clase invertida, manifestando de
antemano mi apoyo y agradecimiento al profesor Wilder por considerarme para tan alto privilegio,
Y por impactar positivamente el contexto educativo local, regional, nacional y continental. Las
estrategias y medios abordados como clase invertida, gamificacion, los MOOC, realidad virtual,
aumentada, mixta y otras, ya deberian formar parte del dia a dia de los estudiantes, sin importar
su nivel académico o su condicion socioecondmica.

Lo anterior, claro estd, intentando vincular siempre la informaciéon con la realidad, por medio
de modelos pedagdgicos innovadores que tengan en cuenta los ritmos y estilos de aprendizaje
particulares de nifios, jovenes y adultos; esto como un factor determinante que relacione el
conocimiento con la malla conceptual de los estudiantes.
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Estas primeras pdginas son la cuota inicial de un contenido dirigido a los lectores dispuestos a
hacer algo diferente por sus estudiantes, desde nivel preescolar hasta posgrado, y que a su vez,
constituye un llamado de atencién tanto para los docentes que se resisten a innovar como para
quienes creen que nuestro sistema educativo no debe cambiar. No podemos seguir conformes ni
desconocer las debilidades que en materia de educacion tienen los paises de nuestra region.

Solo con aprendizaje de calidad y sistemas educativos que consideren la innovacion y la formacion
en valores como pilares fundamentales, llegaremos a tener ciudadanos integrales, preocupados
por si mismos y por los demds, comprometidos con el desarrollo de su paisy con el tipo de planeta
que heredardn a las generaciones venideras.

Vamos a aprender y a ensenar de manera diferente, con clases presenciales o virtuales que
sorprendan gratamente a nuestros estudiantes, vamos juntos a generar cambios en la manera
como se adquieren nuevos conocimientos; siempre habrd lugar para poner en prdctica acciones
disruptivas en nuestro dia a dia, sea en escuelas, universidades, trabajos o en la familia misma.
La mezcla innovacion + inspiracion puede convertirse, si queremos, en nuestra opcion de vida.

Julio Alberto Rios Gallego -Julioprofe-
www.julioprofe.net
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Introduccion

El portal en internet de Forbes en espatiol publicé el 2 de enero de 2019 las 10 charlas TED mas
recomendadas para el pablico en general (Cuart, 2019). A pesar de sertan conocidas anivel mundial,
muchos nunca han escuchado al menos una. La plataforma de Tecnologia, Entretenimiento y
Disefio -TED-, en palabras de su director Chris Anderson, se construy6 para que cada dia mas
gente tuviera a su alcance y de forma gratuita grandes ideas de personas innovadoras en todo el
mundo (Anderson, 2016), de ahi su eslogan: “Ideas dignas de difundir”.

Las historias tratadas por los conferencistas han inspirado a millones de personas y son tan
diversas que tienen titulos como: “El peligro de una Unica historia”; “;Las escuelas matan la
creatividad?”; “El poder de la vulnerabilidad”; “Cémo los grandes lideres inspiran acciones”;
“Quizds tu lenguaje corporal defina quién eres”; “10 cosas que no sabias sobre el orgasmo”; “Las
apariencias no lo son todo: créeme soy modelo”; “Cémo hablar para que la gente quiera escuchar”;

“Mi fuerza viene de dentro” y “;Por qué hacemos lo que hacemos?”.

Precisamente, en este listado se encuentra la charla TED mas vista, por lo menos hasta 2020 -64
millones de reproducciones— y no es casualidad que sea sobre educacion y creatividad. Sir Ken
Robinson hace una gran disertacién de un poco mas de 19 minutos en la que aborda aspectos
bastante sensibles para el sistema educativo del siglo XXI (Robinson, 2006), entre otros:

< Eslaeducacion la que nos va a llevar a este futuro que no podemos comprender.

< Nadie tiene idea alguna de como serd el mundo en los proximos 5 anos y sin embargo se supone
que estamos educando a los ninos para él.

< Todos estamos de acuerdo en las capacidades extraordinarias de los ninos, todos los ninos tienen
talentos extraordinarios que desperdiciamos sin piedad.

< La creatividad es tan importante en educacién como la alfabetizacién, deberiamos darle el
mismo estatus.

< Los nifios se arriesgan, si no saben, prueban, no tienen miedo a equivocarse.
< Sino estamos dispuestos a equivocarnos, nunca se nos va a ocurrir algo original.

< Cuando llegan a ser adultos, la mayoria de los ninos han perdido esa capacidad, tienen miedo a
equivocarse.

< Estigmatizamos los errores, y ahora estamos administrando sistemas de educacion donde los
errores son lo peor que puedes hacer.

< Estamos educando para que las personas pierdan sus capacidades creativas.

19
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Todos los sistemas educativos del mundo tienen la misma jerarquia de materias, arriba estan
matematicas y lenguas, luego humanidades y abajo estan las artes.

Las matemdticas son muy importantes, también la danza, los nifios bailan todo el tiempo
cuando se les permite, todos lo hacemos; lo que pasa es que cuando los nifos crecen los
comenzamos a educar progresivamente de la cintura para arriba. Después nos concentramos en
sus cabezas, y ligeramente a un lado de esta.

Nuestro sistema educativo se basa en la idea de habilidad académica, y hay una razén: no
habia sistemas educativos antes del siglo XIX; todos surgieron para llenar las necesidades
de la industrializacion. Asi que, la jerarquia se basa en dos ideas; en primer lugar, que las
materias mas Utiles para el trabajo son las mds importantes, por eso probablemente nos
alejaron gentilmente de las cosas que nos gustaban cuando ninos, con el argumento de
que nunca tbamos a encontrar un trabajo haciendo eso. La segunda idea es la habilidad
académica, que ha llegado a dominar nuestra vision de inteligencia, porque las universidades
disenaron el sistema a su imagen.

Todo el sistema de educaciéon puablica en el mundo es un extenso proceso de admision
universitaria; la consecuencia es que muchas personas talentosas, brillantes y creativas piensen
que no lo son, porque aquello para lo que eran buenos en la escuela no era valorado o incluso era
estigmatizado. No podemos darnos el lujo de seguir por ese camino.

Enlos proximos 30 anos, segiin la UNESCO, mds personas se van a graduar del sistema educativo
que el total desde el principio de la historia; con los cambios que tenemos en la actualidad los
titulos ya no valen nada. Antes, si teniamos un titulo, teniamos un trabajo; si no tenfamos uno
era porque no queriamos. Ahora los jévenes con titulos vuelven muchas veces a sus casas para
seguir jugando videojuegos, porque necesitas una maestria para el trabajo que antes requeria un
bachillerato, y ahora necesitas un doctorado para el otro; es un proceso de inflacion académica
que indica que toda la estructura de la educacion se estd moviendo bajo nuestros pies.

Debemos cambiar radicalmente nuestra idea de inteligencia.

Sabemos tres cosas sobre inteligencia. Primero, es que es diversa; pensamos sobre el mundo de
todas las maneras en que lo experimentamos. Segundo, la inteligencia es dinamica; si observamos
las interacciones del cerebro humano, la inteligencia es maravillosamente interactiva; el cerebro no
estd dividido en compartimientos; de hecho, la creatividad que Ken define como el proceso de tener
ideas originales que tengan valor, casi siempre ocurre a través de la interaccién de como ven las cosas
diferentes disciplinas. Tercera, es Unica.

La esperanza para el futuro es adoptar una nueva concepcion de la ecologia humana, una en la
que reconstituyamos nuestro concepto de la riqueza de la capacidad humana.

Nuestro sistema educativo ha educado nuestras mentes como nosotros lo hacemos con la tierra:
buscando un recurso en particular, y para el futuro esto no nos va a servir.

Debemos repensar los principios fundamentales bajo los que estamos educando a nuestros
hijos.
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No olvidemos queeste libro tiene quenosvan a permitir
navegar de forma interactiva al escanearlos con el dispositivo movil.

. u
l m P or t an t !‘. Podemos descargar cualquier app que tenga esa funcion, algunos
equipos la traen en su cimara, revisemos antes de continuar.

Luego de provocar muchas risas en el auditorio, Robinson, como colofén, argumenta que TED
lo que celebra es el regalo de la imaginacion humana; que debemos usar este regalo de manera
sabia y la inica manera es ver lo ricas que son nuestras capacidades creativas, y ver la esperanza
que nuestros hijos representan. La tarea es educarlos integralmente, para que puedan enfrentar el
futuro, nuestro trabajo es ayudar a que ellos hagan algo de ese futuro.

Lee con tu mavil

TED este codigo para
acceder 3 la charla TED

Ideas worth spreading

Tuve la oportunidad de ver varias veces este video en el afio en el que se publicé ~2006- y desde
ahi me he cuestionado sobre la manera en que ensefiamos y aprendemos, sobre el porqué y el para
qué de estos procesos. Son muchas las voces que de alguna manera manifiestan su inconformidad
al respecto, principalmente las de los estudiantes. Surgen entonces documentales para el contexto
latinoamericano como La educacion prohibida -2012- de German Doin, que cuestiona las formas de
educacion moderna, asi como también la manera de visibilizar experiencias educativas diferentes o
no convencionales, que plantean la necesidad de un nuevo paradigma educativo; cuenta con cerca
de 15 millones de reproducciones en YouTube y una cifra de aceptacion de 91 %. La primera parte de
su sinopsis describe textualmente;

La escuela ha cumplido ya mds de 200 anos de existencia y es atin considerada la principal forma de
acceso a la educacion. Hoy en dia, la escuela y la educacion son conceptos ampliamente discutidos
en foros académicos, politicas publicas, instituciones educativas, medios de comunicacion y espacios
de la sociedad civil. Desde su origen, la institucion escolar ha estado caracterizada por estructuras y
prdcticas que hoy se consideran mayormente obsoletas y anacronicas, decimos que no acompanan
las necesidades del siglo XXI; es un disefio que no considera la naturaleza del aprendizaje, la libertad
de eleccion o la importancia que tienen el amor y los vinculos humanos en el desarrollo individual
y colectivo. A partir de estas reflexiones criticas, han surgido, a lo largo de los afos, propuestas y
prdcticas que pensaron y piensan la educacion de una forma diferente. La educacion prohibida es una
pelicula documental que propone recuperar muchas de ellas, explorar sus ideas y visibilizar aquellas
experiencias que se han atrevido a cambiar las estructuras del modelo educativo de la escuela
tradicional. (Doin, 2012).
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En esa misma lineg, el conocido experto en neuromarketing, Jirgen Klaric, que también ha dedicado
gran parte de su vida a investigar sobre educacion, manifiesta que ese interés comenzo al tener que
sacar asu hija de 15 afios de la escuela por acoso escolar, debido a su reprobacion en matematica (“Un
crimen llamado educacion”, 2017). Segan la revista colombiana Semana, en su secciéon “Educacion”,
Klaric viajo alrededor del mundo para conocer de primera mano los distintos modelos de educaciéon
y explica por qué todos: docentes, rectores, padres de familia, gobiernos y sociedad, somos
responsables de que la educacion esté en tan mal estado (“Un crimen llamado educacion”, 2017).

El producto en el que condensa todas sus apreciaciones es el documental Un crimen llamado
educacion, resultado de una investigacion junto con su grupo de trabajo en la que entrevista a
presidentes y expresidentes de muchos paises, cientificos como el gran neurofisiélogo colombiano
Rodolfo Llinds, psicologos, estudiantes, profesores y rectores, para tener un panorama global
sobre la educacion.

| m p or t an t ;‘: Los anteriores documentales pueden verse completos en YouTube

Asi pues, estos son solo tres ejemplos entre cientos de libros, peliculas, articulos, publicaciones en
linea y otros, que sin considerarlos como verdades absolutas, describen el inconformismo con el
sistema educativo actual. Un sistema que no ha evolucionado a la par de los avances tecnolégicos
propios de una sociedad que estd enfrentando la tercera década del nuevo milenio.

Desde 2006 he tenido la oportunidad de compartir y debatir sobre este asunto en diversos espacios
académicos con representantes gubernamentales, directivos, colegas docentes y estudiantes de
Colombia, Latinoamérica, Estados Unidos y Asia. Entre otras conclusiones de estos didlogos, ponencias,
disertaciones y controversias, resalto que las dinamicas actuales y complejas del flujo de informacion en
los diversos medios de comunicacion han permeado todos los campos de accidn de los seres humanos,
han cambiado nuestros habitos y actividades cotidianas durante los tltimos 20 afios de una manera
abrumadora, lo cual modifica constantemente la forma en que analizamos y evaluamos al mundo.

Uno deesoscamposeslaeducacion, gue por ciertono se desprende de losdemds; como seres sociables
por naturaleza, constantemente estamos ensefiando, aprendiendo y evaluando todo y a todos los
que nos rodean; en palabras de Julian de Zubiria (z006), evaluar es formular juicios de valor acerca
de un fenémeno conocido, accién que realizamos a cada instante, en cualquier lugar. La educaciéon
también estd siendo evaluada por nuestros estudiantes como nunca antes, con sus actitudes, niveles
de motivacién, compromiso, interés, y acompafiamiento de sus familias en procesos formativos. Los
aprendices demandan cambios, el mundo que les rodea se ha transformado radicalmente, peto el
sistema educativo sigue practicamente igual al existente a comienzos del siglo XIX. Las dindmicas
de la inmediatez de la informacién y comunicacién, y su multidireccionalidad no solo en medios
fisicos sino digitales, permiten inferir que la educacion debe ir a la par de esos cambios; claro estd,
sin desconocer los aportes de las teorias y modelos pedagdgicos precedentes.
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Lo anterior, practicamente se convierte en una sentencia imperativa para la innovacién; como
investigadores debemos generar propuestas que propendan por acciones concretas en las distintas
formas de vivir el aprendizaje; nuestra educacion tiene que mutar de miles de formas para adaptarse
al mundo actual. A su manera, Edgar Morin y Carlos Jests Delgado (2017) se ligan con esta idea
al afirmar que la alternativa al abismo es la metamorfosis, pero esta no llegard sin acciones. De
ahi que, este libro plantee orientaciones metodoldgicas sobre las estrategias disruptivas abordadas,
evolucion de sus conceptos, casos de éxito, herramientas, aplicaciones, tendencias, andlisis
prospectivo con escenarios posibles, recomendaciones y acciones que posibiliten esos cambios.

Aclaro de antemano que estas pdginas no contienen recetas o formulas magicas para innovar
en educacion, ya que cada continente, pais, departamento o estado, ciudad, vereda o cualquier
demarcacion territorial con fines administrativos tiene necesidades particulares. Una analogia que
he utilizado en diversos escenarios apunta a que este texto se ha de convertir en un bufé con muchas
posibilidades, cada comensal decide qué es lo mejor segun su apetito, intereses o estado de salud.
Cada actor educativo —persona o equipo- revisard las necesidades de su comunidad, tomard lo que
considere relevante e innovard en su contexto de la forma como mejor considere. Dejo abierta la
puerta entonces para que todo lo escrito pueda set refutado por cada una de las personas que lea
este libro; son bienvenidas sus opiniones y aportes, seguro aprenderé mucho de ustedes.

La publicacion, surge ademds por la necesidad de entender la escuela mds que un lugar fisico
como una oportunidad de aprender de forma ubicua y atemporal por medio de la tecnologia y los
avances investigativos propios de este milenio; de ahi que Ken Robinson resuma en su libro Escuelas
creativas el concepto de escuela como una comunidad de personas que se retinen para aprender
juntas. Escuela en su acepcion del término, comprende la educacion en casa, la no escolarizacion
y los encuentros informales tanto en persona como en linea desde la guarderia hasta finalizada la
universidad (Robinson y Aronica, 2015).

Es claro entonces, que sin desconocer los logros de los modelos pedagdgicos heteroestructurantes,
como el conductismo, y autoestructurantes, como la escuela activa o el constructivismo, necesitamos
disefiar nuevas posibilidades de ensefianza y aprendizaje con una infinidad de matices que se
adapten a la realidad global, continental y nacional de nuestros paises. Se ha emitido esta misiva
en incontables, discursos, planes politicos, conferencias, simposios y congresos, pero son pocos los
documentos que de forma concreta ofrecen alternativas para este tipo de transformaciones.

Cada uno de los modelos pedagodgicos ha aportado valiosos conceptos a la practica docente en
los dispares rincones del globo. La idea, entonces, no es desvirtuar esos aportes, por el contrario,
sustentarnos en los mismos al postular la necesidad de reinventar los procesos al ensenar
y aprehender —asi, con h-, adaptandolos a la complejidad del mundo y que ademas se inclinen
de manera natural por la creatividad, razonamiento critico y aprendizaje con significado de
los estudiantes, para que puedan enfrentarse asi a la incertidumbre y situaciones emergentes
impredecibles.

23 m—



WA

5 INVE] "" ndenci n cion mediadas por tecnologia
LAS: NVE: Nuevas tendencias e educa

“Tenemos que preparar a los estudiantes para su futuro,
no para nuestro pasado”

IanJukes

De forma vertiginosa se abren las puertas a una nueva década, en la que podemos evidenciar
tres aspectos segun Julio Cabero y J. Ignacio Aguaded (2013): en primer lugar, que las aulas han
cambiado considerablemente y que la presencia de las tecnologias en ellas es cada vez mas usual;
segundo, que las caracteristicas socio-cognitivas de los estudiantes actuales son muy diferentes
-sin etiquetarlos como mejores o peotes—, a las de los estudiantes de comienzo del siglo XX; entre
otros motivos, porque las tecnologias no solo nos ofrecen informacién, sino también reorganizan
y modifican nuestra estructura cognitiva y formas de procesamiento, y ellos, al interaccionar con
la red, los multimedia y los videojuegos, presentan estilos de procesamiento diferentes; y por
tltimo, nos tendriamos que interpelar en qué aula en concreto —en la presencial o la virtual-
desarrollariamos la ensefianza.

Dicho de otro modo, podemos afirmar que en este momento historico han cambiado tanto las
tecnologias, como las caracteristicas de los estudiantes y los contextos de la formacion, entonces
4por qué no cambia la manera de educar, formar y capacitar?

Todos estos argumentos e interrogantes sustentaron el punto de inflexién que dio origen a esta
publicacién, que pretende, en primera instancia, generar un marco de referencia para todos
los actores involucrados de forma directa o indirecta con la educacion y nuevas tendencias de
ensenanzay aprendizaje por medio de la tecnologia en el contexto educativo global, continental y
nacional. Del mismo modo, compilar las tendencias disruptivas que estan gestando innovaciones
educativas mediadas por tecnologia en diferentes contextos.

De forma concreta, el ptblico objetivo se resume a docentes de todos los niveles educativos y
dreas, estudiantes de licenciatura o pedagogos en proceso de titulacion, investigadores con
intereses en innovacién educativa por medio de tecnologia, estudiantes de educacién bdsica,
mediay universitaria, directivos docentes, lideres politicos que toman decisiones sobre el contexto
educativo y todas las personas interesadas en el aprendizaje auténomo sin importar el area del
conocimiento de su desempefio.

Conunlenguaje sencilloy desde una perspectiva tecnooptimista abordaremosjuntos cada capitulo
—tomo este término de Andrés Oppenheimer (2018)-. Las tendencias disruptivas tratadas hacen
referencia, en primer lugar, a la revolucionaria clase invertida o flipped classroom, un enfoque
pedagdgico en que, segin el Centro de Innovacion en Tecnologia y Educacion de la Universidad
de los Andes en Colombia, se aprovechan las oportunidades que brindan las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TIC) para invertir la clase magistral tradicional y ofrecer a los
estudiantes otras formas preparadas por cada profesor para aproximarse al conocimiento antes
dela clase presencial —video de clase, podcasts, presentaciones interactivas, lecturas enriquecidas
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y otras-. De esta manera, los estudiantes preparan previamente la leccién, de una manera
totalmente auténoma e independiente en tiempos extra aula atendiendo a sus propios ritmos
e intereses. Asi, durante la clase, el tiempo se dedica a la realizacion de actividades basadas en
la interaccién con el conocimiento, con sus pares y con el profesor para solucion de inquietudes,
orientacion y realimentacion constante (Universidad de los Andes, s. f.).

Luego, entrard en escena la gamificacion, como un conjunto de técnicas que estan irrumpiendo
con fuerza en las organizaciones con el fin de potenciar la motivacion y compromiso de empleados
y clientes (Valderrama, 2015); por supuesto que en este apartado se hard especial énfasis en la
gamificacion aplicada a la educacion.

Desde el afio 2000 se afiadieron por primera vez a los moviles las posibilidades de conectividad
que permitieron deducir que nunca volverian a ser empleados exclusivamente para hacer o recibir
llamadas. Al respecto, la UOC (2013) plantea que la conexion a Internet en estos dispositivos
despertd un gran interés a las empresas tecnoldgicas que empezaron a desarrollar servicios
para clientes moviles, desde consultar el tiempo a conocer los indices de bolsa. La comunidad
académica mundial también despert6 ese interés anos atrds, de ahi que surgieran términos como
aprendizaje movil, m-learning y aplicaciones o apps méviles en el lenguaje pedagogico ligado a la
innovacion educativa; de modo que, esta tendencia serd el eje medular del tercer capitulo.

Los MOOC -Cursos Online Masivos y Abiertos, o por su nombre en inglés, Massive Open Online
Courses- no podian quedar por fuera de este texto; no es descabellado afirmar que llegaron al
mundo de la educacién para quedarse y masificar su uso. Son millones de personas que desde el
2008 nos hemos formado con esta nueva forma de aprender y ensenar, en la que un solo docente
o grupo académico puede influir en miles de personas en todo el planeta. Ya en el 2020, puede
encontrarse una inconmensurable variedad de sitios web con cursos ofertados por personas
del comun, reconocidos investigadores, organizaciones particulares, instituciones de educacién
superior latinoamericanas y centros como el renombrado MIT -Massachusetts Institute of
Technology- o la Universidad de Harvard en plataformas como www.edx.org, que por cierto
ya esta ofreciendo posgrados completos en linea. Los servicios educativos estan migrando a la
nube y los centros educativos deben adaptarse constantemente a esos cambios, de lo contrario,
quedaran rezagados o posiblemente dejen de existir.

La quinta parte alude a la virtualidad en su maxima expresion y su aplicacion en contextos de
aprendizaje. A pesar de los términos técnicos inmersos en la realidad virtual, realidad aumentada y
realidad mixta, de forma asequible haremos un completo andlisis de sus conceptos clasificaciones,
herramientas y accesorios, casos de éxito y aplicaciones educativas. El objetivo se centra en
permitirnos, como lectores, cavilar sobre la posibilidad de usar en nuestro entorno este tipo de
tecnologias, en dreascomo biologia, matematica, historia, quimica, fisica,anatomia, ingenieriay otras.

Como autor de este libro, tengo que confesar que una de mis pasiones es el diseno en todas sus

expresiones. El proceso creativo inmerso en este campo me llevo a investigar sobre su posible 25—



s 26

’m Nuevas tendencias en educacion mediadas por tecnologia
’IEB .

vinculo con la ensefianza y obviamente el aprendizaje. Encontré dos metodologias llamadas
design thinking y visual thinking; cada vez toman mas fuerza en diversas disciplinas, ya que se
enfocan en el disefo estratégico, la innovacién y por supuesto la solucién creativa de problemas.
Con estos métodos emergentes, la educacion se acerca a la realidad de los estudiantes de forma
exponencial, y potencian asi su pensamiento critico; encontraremos referentes muy importantes
sobre este tema en la seccion final.

Sin sonar pretencioso, aseguro que los enlaces finales hardn que tengamos sentimientos
encontrados, nos proyectardn a las siguientes décadas y generaran dicotomias internas sobre el
futuro de la humanidad y la educacion con respecto al internet de las cosas (I0T), la inteligencia
artificial (AI), tecnologia vestible (wearable technology) y el controversial concepto de séptimo
reino de la naturaleza.

En el colofon del texto, daremos posibilidades de andlisis sobre el uso educativo de las redes
sociales virtuales en la educacion actual. Tal como lo afirma el reconocido investigador Oriol
Borrds (2016), estos sitios web y aplicaciones tienen un gran potencial como complemento a la
docencia, pues permite a los estudiantes interactuar con los contenidos y comunicarse a través
de diferentes medios, seleccionarlos, remezclarlos, crearlos y compartirlos. Si posibilitan llevar a
cabo estas acciones, imaginemos las posibilidades en el aprendizaje.

Entre otros, abordaremos también en diferentes partes del libro, el aprendizaje basado en
proyectos, narrativa en el mundo digital educativo y competencias digitales necesarias en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Sobre este aspecto, hago dos aclaraciones medulares:

< La tecnologia debe ser entendida como un medio para la ensefianza y el aprendizaje en las
distintas areas del conocimiento, no como un fin. De ahi que cada herramienta, programa, sitio
web, aplicacion y otros elementos mencionados en el libro tengan esa caracteristica.

No hay separacién ni limites entre las metodologias abordadas, asi como no existen entre la
quimica, la fisica, la informdtica, la filosofia y otras. Cada uno de los lectores sabrd adoptar los
aspectos que le parezcan importantes para poder disenar de forma creativa su propio modelo,
aplicarlo, evaluarlo y como se dice en ingenieria; iterar hasta que salga bien.

¢éDe qué estamos hablando al innovar en educacion?

La Escuela Europea de Management (2016) nos regala varias definiciones que han marcado la
evolucion del concepto de innovacion desde la tercera década del siglo XX, de forma sucinta
vamos a revisarlas:

< “Lainnovacion es un proceso de destruccion creativa, a través del cual, las nuevas tecnologias
sustituyen a las antiguas”. Joseph Alois Schumpeter, Teoria del desenvolvimiento econémico,
1934.

< “Lainnovacién sistematica consiste en la busqueda organizada y con un objetivo, de cambios
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y andlisis sistematico de las oportunidades que ellos pueden ofrecer para la innovacion social
y econémica”. Peter Drucker.

< “Lainnovacién esla introduccion de un nuevo, o significativamente mejorado producto —bien o
servicio—, proceso, método de comercializacion o modelo organizativo en las practicasinternas
de la empresa, la organizacion del lugar de trabajo o las relaciones exteriores”. OCDE, 2005.

Enresumen, esta fuente plantea que estamos hablando de implementar cambios significativos para
mejorar los resultados por medio de la aplicacion de nuevos conocimientos y tecnologia que puedan
gestarse internamente, pero con apoyo externo. El padre de la estrategia empresarial y para muchos,
el mads influyente experto académico en direccion de empresas y competitividad Michael Porter,
condensa la idea anterior afirmando que la innovacion va emparejada inquebrantablemente con el
contexto estratégico y competitivo de la organizacion (Escuela Europea de Management, 2016). De
ahi que, cada capitulo seiale la necesidad de disenar estrategias pedagogicas que tengan que ver
exclusivamente con nuestra comunidad educativa, con el entorno cercano de los estudiantes, sus
intereses, sus motores de motivacion —tema que serd expuesto en el capitulo de gamificacién- y la
realidad del mundo en el que viven.

Para sustentar varios aportes personales en esta publicacion, importé desde Espana un libro que cito
principalmente en el segundo capitulo, llamado “Flipped classtoom, 33 expetiencias que ponen patas
arriba el aprendizaje”, del doctor en Ciencias de la Educacion y referente mundial de la modalidad
clase invertida, Radl Santiago, la experta sobre el tema, Alicia Diez, y el investigador Luis Alberto
Andia (Santiago, Diez y Andia, 2017). En la presentacion, encontré un grafico que puede ayudarnos
a generar una reflexion sobre el significado de innovacién educativa. Al rededor del interrogante
vinculado al término, surgen tres preguntas en un primer nivel y otras tres que se desprenden de cada
una de las anteriores, sin mas preadmbulo, revisemos la imagen:

¢Es eficiente?

;Lo podemos

/ evidenciar?

;Qué problemas
resuelve?

¢;Esrealmente
innovador?

;Es “alcanzable”?
: . ¢;Es progresivo?
¢;Es sostenible? ¢Esrealista?

. . ,Es “visible”?
;Es dimensionable? ¢

¢;Estaintegrada

;Se puede explicar? -
éoep P cirricularmente?
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¢Es sostenible?

Los autores dejan claro que aqui influyen procesos que no aluden a la mejora directa sobre la
educacion, sino a todos aquellos en los que participan otros factores y elementos alrededor del
ecosistema educativo como la financiacion, la formacion del profesorado, la relacion con las familias
vy la generacion de una cultura profesional, que permiten que estas innovaciones perduren en el
tiempo y en parte de la labor cotidiana de los docentes. De ahi que, los autores concluyan esta idea
resaltando que las reformas desarrolladas de modo centralizado pueden ser el necesario comienzo
de la innovacion, pero nunca llevaran a cabo un proyecto sostenible.

¢Es realmente innovador?

Este interrogante tiene que ver tanto con la justificacion —origen vinculado a un problema o necesidad
educativa-, como con los objetivos -metas— y resultados medibles de la innovacion pedagogica
propuesta. Estos aspectos aluden a las tres preguntas que componen esta parte del tridente; ;qué
problemas resuelve?, ;es eficiente?, ;1o podemos evidenciar?

¢Es realista?

En los diferentes apartados del texto, resaltamos que no existen formulas mdgicas para innovar
en educacion, muchos autores se jactan en afirmar que sus planteamientos son los mejores y
tratan de desmentir los aciertos de otras metodologias. Este libro es realista en ese sentido y
lo Unico que pretende es que cada quien, desde su papel en el sistema educativo, pueda tener
elementos tedricos y prdcticos que determinen la elaboracion de su particular “amalgama” con
los ingredientes que se presentan en cada uno de los capitulos; claro estd, teniendo en cuenta las
necesidades que forman parte inherente de las comunidades educativas y el contexto de nuestros
estudiantes.

Es muy dificil que apliquemos al pie de la letra y en nuestra realidad metodologias que han
tenido éxito en algin lugar del orbe; cada comunidad y grupo de estudiantes tiene caracteristicas
particulares; el reto como docentes, directivos y dirigentes es organizar procesos eficientes en
los que se identifiquen las verdaderas necesidades educativas del alumnado, teniendo como
referencia las dindmicas globales y cambios acelerados en los que estamos inmersos.

Recomiendo adoptar esos cuestionamientos cuando hagamos cambios disruptivos en nuestra
estrategia pedagdgica, el objetivo es buscar respuestas claras, para que las metas sean alcanzables.

¢éLa innovacion educativa tiene que ver necesariamente con tecnologia?

Usar elementos innovadores como dispositivos moviles, material audiovisual de calidad, altas
velocidades de transmision de datos, aplicaciones de Gltima generacion, inteligencia artificial,
realidad virtual y aumentada NO nos hace innovadores en educacion; este tipo de innovacion se
puede dar con o sin tecnologia; veamos un ejemplo:
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En el 2015 y después de anos de dedicacién en proyectos educativos disruptivos, tuve la
oportunidad de representar a Colombia en el Congreso Mundial de Educadores Expertos de
Microsoft —ahora llamado E2 Educator Exchange- en Seattle, EE. UU. Evento al que clasificamos
20 docentes de cada continente; dos colombianos haciamos parte de este selecto grupo; mi
colega y gran amigo Carlos Enrique Sanchez Santamaria, oriundo de Santander, orgulloso de su
tierra y gran maestro del Premio Compartir 2011 —uno de los maximos galardones para maestros
colombianos-; lo habia conocido un afio antes en una travesia educativa en Incheon -Corea del
Sur-, en un proceso de formacion presencial vinculado al uso pedagdgico de tecnologia, al que
clasificamos 16 docentes. Un dato no menor es que Carlos recientemente fue nominado por la
Fundacion Varkey entre los mejores 50 maestros del mundo al llamado “Oscar de la educacion”,
el Global Teacher Prize 2018.

La experiencia en Seattle fue enriquecedora desde muchos puntos de vista, en ese lugar, pude
conocer vivencias increibles de docentes de todo el planeta. Entre ellas, la de un profesor asidtico
que ensefiaba redaccion, puntuacion, informatica y mecanografia con un colega, sin teclados ni
equipos informaticos. Suena poco creible, pero eran muy dificiles las condiciones econdmicas
en las que desempefiaba su labor. El buscaba, en primera instancia, que cada nifio se vinculara
emocionalmente con la actividad y pedia que cada uno dibujara en un formato de 25 x 35 cm,
aproximadamente, una tecla con su disefio personalizado, la Unica condicién era que la letra,
namero o simbolo asignado fuera legible.

En la siguiente clase, todos salian al patio de la escuela y organizaban un teclado gigante,
basandose en una imagen impresa de un teclado convencional y varias copias. Era un trabajo
por equipos en el que unos eran los encargados de las teclas de funcion, otros de los nimeros, un
grupo de las letras y otro de los simbolos y signos de puntuacion. El objetivo inicial de la actividad,
era que los ninos “escribieran” saltando descalzos sobre las teclas disenadas por ellos palabras y
frases propuestas previamente por el profesor; a medida que las sesiones pasaban, se aumentaba
la velocidad requerida de “escritura”.

El ejercicio, realizado en conjunto con el profesor de la lengua local, permitié que los estudiantes
desarrollaran en primer lugar competencias comunicativas de redaccion y puntuacion —objetivo
principal-; en segunda instancia, ayudé a que los nifios tuvieran una imagen mental de la
ubicacion espacial de las teclas en los equipos de escritorio; situacion que les permitié adaptarse
facilmente a las computadoras que llegaron tiempo después a la escuela gracias a una donacion.

Este es solo un ejemplo de innovacion en educacion sin uso de tecnologia, que tuvo como motor
inicial las dificultades y falta de recursos, un ejemplo en el que se emplearon actividades ligadas
al aprendizaje activo como eje transversal. La situacion expuesta, no nos debe llevar a pensar
que para innovar debemos estar en condiciones dificiles, simplemente nos pone a meditar sobre
lo que tenemos en las escuelas y la manera en que empleamos esos recursos de la mano con el
curriculo, intereses y motivacion de los estudiantes, pretendiendo por supuesto, que tengan un
aprendizaje con verdadero significado y trascendencia.
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Este libro se basa en las posibilidades que nos permiten los avances tecnolégicos descritos en
cada apartado para innovar, comprendiéndolos como aliados y no como un problema. A pesar de
que nuestro papel como maestros es vital en la innovacién en educacion, las propuestas y planes
que usan la tecnologia como medio no serian sostenibles ni las metodologias verdaderamente
disruptivas, sino son apoyadas por directivos y colegas; dicho de otro modo, debe haber una cultura
compartida de conocimiento, para que el impacto sea mucho mayor en la comunidad educativa.

Siempre nos encontraremos con obstdculos al querer innovar; entre otros la falta de recursos, ausencia
de apoyo por parte de companeros y directivos, cultura educativa sustentada en la clase tradicional
-no estamos demeritando los logros de esta metodologia—, resistencia al cambio por parte de los
diferentes actores de la comunidad educativa, y muchos mas. No es fdcil romper esos esquemas
tradicionales en los que somos el centro de la clase y nos convertimos en transmisores de contenidos;
al respecto destaco varios ejes medulares que, en tltimas, gestaron la idea de escribir este libro:

< Los docentes no podemos seguir con la funcién de transmisores de informacién por horas
enteras. Debemos admitir que no somos el centro del conocimiento; eso no es negativo, nos
convertimos ahora en orientadores creativos y guias expertos.

< Los puntos de acceso a la informacién y al conocimiento son muchos, debemos aprender a
asistir a los estudiantes en ese mar de datos.

< El objetivo de nuestra labor debe orientarse a enseniar a conectar la informacion para obtener
un aprendizaje profundo, no a acumularla sin sentido y falta de significado.

< Los estudiantes tienen diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, cada uno es un universo
en si mismo, como lo dice Radl Santiago y Jon Bergmann (2018): “los alumnos van a acceder,
profundizar y comprender el contenido de maneras distintas. Y por esta razén, también la
funcion de guia del docente se intensifica” (p. 20).

< Lamotivacion del estudiante por el aprendizaje debe convertirse en el centro de andlisis para
el disefio estructural de nuestras actividades pedagdgicas.

< Las competencias digitales docentes han de actualizarse constantemente.

< Laeducacion debe involucrar de manera experiencial a los estudiantes, ellos no pueden seguir
siendo espectadores, sino el centro del proceso de aprendizaje.

< Las formas en que evaluamos deben ser repensadas.

Para cerrar esta introduccion, cito nuevamente a Santiago y Bergmann (2018) con sus
recomendaciones para que cambiemos las clases tradicionales y adaptemos a los estudiantes al
aprendizaje activo, los principios bdsicos que plantean son:

< Apoyemos la personalizacion, el aprendizaje individual a gran escala.

s 3() < Preparemos a los estudiantes para un futuro que ain no conocemos versus un pasado que
desaparece a toda velocidad.
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Seamos flexibles ante grandes cambios, que ademds se producen de forma acelerada.

< Permitdmonos seguir usando lo que de verdad funciona en educacién y eliminemos aquello
que ya no sirve.

Basémonos en el aprendizaje activo, que involucra y hace duefios de su propio aprendizaje a
los estudiantes.

Ayudemos a desarrollar profesores y estudiantes de calidad, comprometidos con el aprendizaje
y el bienestar general.

Comencemos entonces este viaje llamado Clase invertida, nuevas tendencias en educacion
mediadas por tecnologia, espero que sea un gran aporte para los que pensamos que la educacion
es el camino para cambiar el statu quo en Colombia y Latinoameérica.
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Capitulo 1

¢Y si ponemos todo al revés?
Clase invertida o flipped classroom

Tal vez hayamos escuchado o leido sobre este término en algin congreso académico, articulo de
revista, video de YouTube o simplemente como comentario de algin colega. Este capitulo tiene
como fin, en primera instancia, aclarar el concepto, teniendo en cuenta por supuesto investigaciones
de expertos que han desarrollado esta llamada técnica revolucionaria, metodologia, tendencia,
megatendencia, enfoque de ensenanza y para muchos: modelo pedagdgico; respetable cada una de
las posiciones al respecto; sin embargo, para esta publicacién no emplearé la Gltima denominacion.

En segundo lugar, a medida que avancemos, abordaremos recomendaciones, especificaciones,
sitios web especializados, herramientas y aplicaciones que seguro serdn de gran utilidad para
quienes vemos la metodologia flipped como una posibilidad de enganchar a estudiantes, docentesy
directivos con sus nuevas formas de dinamizar espacios de aprendizaje tanto individual como grupal.

Reitero que no se presentan formulas mdgicas ni verdades absolutas; cada uno de nosotros puede
elaborar su propia “mezcla” con los ingredientes que se presentan en los capitulos de este libro,
claro estd, teniendo en cuenta las necesidades que forman parte inherente de las comunidades
educativas y del contexto de nuestros estudiantes.

Ellenguaje es sencillo y prdctico, sin términos rimbombantes que en muchas circunstancias adornan
en exceso este tipo de textos, haciendo que perdamos el interés en continuar con la lectura; ya existe
mucha teoria especializada en los repositorios académicos, vamos a ser practicos entonces.

Algo de historia

Hay versiones diversas sobre el origen del aprendizaje invertido —flipped learning- y la clase
invertida -flipped classroom-. Por cierto, es necesario comprender que el primero corresponde al
aprendizaje inmerso en la metodologia y el segundo a la estrategia, escenario y espacios —grupal
e individual- en que se aplica y la forma en que produce el aprendizaje con esa metodologia.
Aqui solo tendremos en cuenta dos de esas versiones sobre la evolucion del concepto. La primera,
apunta al conocido graduado del MIT y Harvard, Salman Khan, y su famosa organizacion sin fines
de lucro, fundada por él en 2008, la Khan Academy.
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Es un espectacular portal web con miles de videos que cubren temas diversos, desde matemdticas y
finanzas hasta historia y arte. El material en linea es fdcil de comprender, y en palabras compartidas
por el equipo de trabajo, provee una experiencia rica y atractiva de aprendizaje (Khan Academy,
2018); podemos ganar puntos y medallas en el camino y también ser tutores; dicho de otro modo,
es un gran recurso para gamificar nuestra practica pedagogica -no olvidemos que el capitulo 3 se
centra en la gamificacién educativa-. Los siguientes dos pdrrafos describen a grandes rasgos la
historia de la organizacion, que textualmente se encuentra en el portal de esta manera:

Los padres de Salman Khan son de India y Bangladesh, pero él nacié en EE. UU. En agosto de 2004,
Khan empez6 a apoyar a su prima Nadia a distancia. Ella batallaba con la conversion de unidades,
dificultad que no le permitia que la colocaran en el nivel mas avanzado de matematicas. Como en
ese momento Nadia estaba en Nueva Orleans y Sal trabajaba en Boston en fondos de cobertura,
empez6 a apoyarla después del trabajo por teléfono a través de Yahoo Doodle. A medida que Nadia
mejord en sus clases de matematicas, Sal también se hizo tutor de sus hermanos Arman y Ali. Mds
tarde se corri6 la voz y se volvid tutor de algunos de sus primos y miembros de la familia. Programar
el tiempo se volvio un problema real, y Sal empezd a grabar y publicar videos en YouTube en 2006,
para que todos pudieran verlos por su cuenta; mds y mds personas empezaron a verlos, Sal ha
continuado haciendo videos desde entonces.

La organizacion se formalizé como no lucrativa en 2008. Sal continud su trabajo en Khan Academy
durante su tiempo libre hasta 2009, cuando dejo su trabajo en fondos de cobertura y decidio
dedicarse a su proyecto de tiempo completo. Vivid de sus ahorros durante nueve meses, hasta
que recibié su primera donacion significativa de Ann Doerr. En septiembre de 2010, Khan recibio
grandes subsidios de Google —dos millones de ddlares- y de Bill and Melinda Gates Foundation
-1,5 millones-, con lo que empez6 a construir una organizaciéon. Sal invité a Shantanu Sinha de
McKinsey & Company para que fuese presidente; él y Sal habian competido en matematicas en la
secundaria en Nueva Orleans, fueron companeros de cuarto en su primer ano en MIT y han sido
amigos por mucho tiempo. De inmediato contrataron a Ben Kamens y Jason Rosoff, ambos de Fog
Creek Software, para dirigir el desarrollo y diseno de software.

Si quieres conocer un poco mds, puedes ver la inspiradora charla TED de Salman Khan en el afio
2011 (Khan, 2011). Esta conferencia cuenta con mds de cinco millones y medio de reproducciones y
subtitulos en 43 idiomas, vale la pena conocer esta historia
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Salman Khan

Tal vez, en este momento imaginemos que el flipped learning tiene algo que ver con los videos
educativos; la verdad, estamos muy cerca de conocer en qué consiste esta revolucionaria forma
de aprender, pero antes revisemos una segunda version de su origen. Esta dice que la aplicacion
practica de la metodologia comenzo con dos profesores de ciencias estadounidenses: Aaron Sams y
Jonathan Bergmann —de este Gltimo estaremos hablando en varias secciones de este capitulo, por la
importancia de sus aportes sobre el tema-.

Para muchos —me incluyo-, estos autores son los primeros que se interesaron oficialmente en investigar
las posibilidades del aprendizaje invertido y publicar sus conclusiones. Sintetizaron su experiencia en el
libro Dale la vuelta a tu clase (Bergmann y Sams, 2012), en el que hablan de la importancia del flipped
learning, como ponerlo en marcha, por qué debemos darle la vuelta ala clase tradicional y otros aspectos
que aportaron de forma significativa a la fundamentacion de este capitulo.

Precisamente, en la primera parte, luego del prologo del autor ameticano Marc Prensky —reconocido entre
otros aportes por acunar el concepto de nativo digital-, los autores resefian su periplo con la metodologia;
aqui se presenta la historia contada por ellos mismos —pueden ver mas detalles al escanear el codigo QR—;

Acceso a:

Jonathan Bergmann Presentacion y Capitula |

Aaron Sams
Dale |a https:/ /aprenderapensar.net

vuelta a tu

ase|d

Lieva tu clase a cada

estudiante, en cualquier

momento y cualquier lugar

Prétoge de Mare Prensiy

1 Acceso a presentacion y Capitulo I del libro -version en espafiol-; portal aprendeapensar.net: https://aprenderapensar. 35 e
net/wp-content/uploads/2014/05/156140_Dale-la-vuelta-a-tu-clase.pdf



ﬁBA Nuevas tendencias en educacion mediadas por tecnologia

En 2006 ambos empezaron a dar clases en Woodland Park, Colorado, en el Departamento
de Quimica. Identificaron que un problema de ensefiar en una escuela situada en un entorno
practicamente rural era que muchos estudiantes perdian buena parte de sus clases porque
practicaban deportes y otras actividades. Los centros educativos “cercanos” realmente no 1o eran.
Los alumnos pasaban una buena cantidad de tiempo viajando en un autobs, yendo y viniendo a
distintas actividades. Asf la situacién, algunos alumnos se perdian las clases, peto se esforzaban
por seguir comprendiéndolas.

Aaron dio con un articulo sobre una aplicacion que podia grabar una presentacion de PowerPoint,
incluyendo voz y cualquier nota, y luego convertirla en un archivo de video para ser distribuido
facilmente en linea. YouTube estaba justo empezando, pero se dieron cuenta de que podia ser
una forma de evitar que los alumnos que se perdian las clases también se perdieran la ensenanza.
Asl que, en 2007 comenzaron a grabar sesiones usando el programa de captura de pantalla y las
subieron a la red para que los alumnos pudieran acceder a ellas.

Describen que perdian una cantidad desmesurada de tiempo volviendo a ensenar lecciones
a los alumnos que habian perdido clases, y las sesiones grabadas se convirtieron en su linea
de defensa. Los alumnos ausentes adoraban las clases grabadas; los que faltaban a una clase
podian aprender lo que se habian perdido. Algunos estudiantes que habian estado en la clase,
empezaron a ver los videos. Otros los velan cuando estaban repasando para los exdmenes. Y
a ellos como profesores, eso les encantaba porque no tenian que pasar tiempo después de la
escuela, ala hora de comer o durante el tiempo dedicado a la planificacion de las clases, poniendo
alos alumnos al dia.

Como los videos estaban en internet, escribieron profesores y estudiantes de todo el mundo para
agradecer por haberlos subido. Participaron en varios foros de quimica en linea para profesores
y empezaron a compartir en ellos los enlaces de sus clases grabadas. Los profesores de quimica
comenzaron a usar esas exposiciones en video como apoyo para los profesores suplentes, y
algunos docentes nuevos los usaron para aprender como enseiar a sus alumnos ciertos temas.

Nace la “clase al revés”

A menudo se sentian frustrados cuando los estudiantes no eran capaces de traducir el contenido
de las lecciones en informacion util que les permitiera realizar su tarea. Pero un dia Aaron tuvo
una intuicién que cambiaria todo, fue una sencilla observacion: “El momento en que los alumnos
necesitan que esté fisicamente presente con ellos es cuando se atascan en un tema y necesitan mi
ayuda personal. No me necesitan en el aula con ellos para darles contenidos; los contenidos los
pueden recibir por su cuenta” (Bergman y Sans, 2012, p. 17).

Luego se pregunto lo siguiente: “;Qué pasaria si grabaramos todas nuestras exposiciones, los
alumnos vieran el video como ‘tarea’ y luego dedicdaramos todo el tiempo de la clase a ayudarlos
con los conceptos que no entienden?” (Bergman y Sans, 2012, p. 18); con ese interrogante nacié la
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“clase al revés”. Por medio de un arduo trabajo, grabaron todas las lecciones de las asignaturas de
Quimica y de Quimica Avanzada durante el afio escolar 2007-2008.

Descubrieron que tenian mas tiempo tanto para el laboratorio como para resolver problemas; de
hecho, por primera vez en sus carreras lograron finalizar las actividades que debian realizar los
estudiantes durante el curso. Los alumnos terminaban todo su trabajo y todavia sobraban veinte
minutos de clase. Claramente, este modelo era mds eficiente que exponer y asignar tareas.

También decidieron aplicar los mismos examenes de fin de unidad que habian usado el afo
anterior. En resumen, los alumnos aprendieron mads y tenfan algunos datos preliminares
que indicaban que la clase al revés era un modelo mejor que el enfoque tradicional. Usaron la
estrategia durante un ano y se sintieron muy contentos con la forma en que los alumnos estaban
aprendiendo. Tenian evidencias de que funcionaba y era mejor para los chicos. Antes de seguir
contando como surgio este método, Jon y Aaron (2012) hacen tres aclaraciones relevantes:

< Antes del cambio, no dedicaban toda la clase a exponer; sino que siempre habian incluido
aprendizajes y proyectos basados en la investigacion.

< No fueron los docentes pioneros en el uso de videos tutoriales en el aula como herramienta de
ensenanza, pero estuvieron entre los primeros que adoptaron y defendieron esta herramienta.
Paraellosla “clase al revés” no hubiera sido posible sin estos videos. Sin embargo, hay docentes
que usan muchos de los conceptos que vamos a encontrar en este libro y que trabajan con este
método, pero no usan videos como herramienta de ensenanza.

< Noinventaron el término “clase al revés”; en realidad no le pertenece a nadie. Aunque se ha hecho
popular gracias a diferentes medios y parece estar ya asentada en el dmbito educativo. (p. 18).

Contintan con la historia, aclarando que “dar la vuelta” a la clase establece una estructura con la
cual aseguramos que los alumnos reciban una educacion personalizada, disenada a la medida de
sus necesidades individuales. El movimiento hacia la personalizacion tiene mucho mérito, pero
describen que a un solo docente le resulta muy dificil personalizar la educacion de 150 alumnos,
no suele funcionar en entornos educativos tradicionales y requiere una logistica fuera del alcance
de los docentes. ;Como puede personalizar un solo profesor la educacion de tantos estudiantes?
+Como puede asegurarse de que cada uno de los alumnos aprende cuando hay tantas metas y
objetivos por alcanzar?

La “clase al revés” crece

Un dia recibieron un correo electronico de una zona escolar vecina, en el que les pedian que fueran
a hablarles sobre el modelo de la clase al revés. A casi todos los profesores les ha tocado recibir
cursos de capacitacion con “expertos”, alguien de fuera de la ciudad que muestra un PowerPoint;
ahora ellos eran esos expertos. Cuando empezaron, casi todos los docentes se sentaron a mirarlos
con una expresion fria, como si estuvieran desafidndolos a que dijeran algo interesante.
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Comenzaron a contar su historia, pronto empezaron a hacer preguntas y mostrar un auténtico
interés por el modelo de ensefianza expuesto. Luego, cuando fueron divididos en grupos para
planificar cémo hacer sus propios videos, se dieron cuenta de que se habian encontrado con algo
que era mucho mas grande que ellos.

Una semana después, el asistente del director entrd a su clase y les pregunto si estaban esperando
a alguien del Canal 11. Para su sorpresa, el reportero especializado en temas de educacion de
esa emisora de noticias habia oido hablar sobre ellos y decidié presentarse. Realizo un pequenio
reportaje; luego, empezaron a recibir invitaciones para dar conferencias, formar docentes en
centros educativos y hasta en universidades, y hablar sobre la metodologia en Estados Unidos,
Canada y Europa (Bergmann y Sams, 2012).

Surge el modelo de aprendizaje para el dominio o -The flipped Mastery-.

Cuando los alumnos terminaban el proyecto de quimica, cada uno tenia una entrevista con ellos,
durante la cual le hacian algunas preguntas conceptuales que buscaban llegar al nicleo de lo que
deberian haber aprendido en sus clases. Sin embargo, se desilusionaron al notar que, aunque
este grupo de alumnos se habia desenvuelto mejor en los exdmenes con respecto a los grupos
anteriores, por algunas de sus respuestas durante la entrevista daban la impresion de que solo
habian aprendido para el examen y que no dominaban los conceptos esenciales.

Llegaron a la conclusion de que, pese a sus esfuerzos, seguian motivando a los estudiantes para
que cumplieran con todo el programa de la materia sin importar si estaban listos para hacerlo.
Empezaron a preguntarse si podian establecer una clase al revés que también tuviera algunos
elementos de un entorno de aprendizaje para el dominio, en el que los alumnos logran una serie
de objetivos a su propio ritmo.

Concluyeron que los alumnos veian el mismo video el mismo dia. Luego, en la clase, todos
realizaban la misma actividad o el mismo trabajo de laboratorio; pero si ahora tenian una videoteca
de materiales educativos, jpor qué todos los estudiantes tenian que ver el mismo tema a la vez?

El objetivo tltimo era que todos los alumnos aprendieran quimica de verdad. Se preguntaron si
podian disefiar un sistema en el que avanzaran en el curso a medida que fueran dominando los
temas, asi que tardaron un poco en descubrir que este tipo de ensefianza tenia una larga historia.
Se ha investigado mucho sobre como poner en prdctica un sistema de este tipo, pero ellos no
consultaron la bibliografia ni realizaron investigacion alguna; simplemente se lanzaron a hacerlo.

El primer afio enseiando con la clase al revés fue un periodo de una empinada curva de
aprendizaje. Cometieron muchos errores y al final del afio se preguntaban si debian seguir, ambos
se dieron cuenta de que ya no podian dar marcha atras. Habian visto como los alumnos aprendian
Quimica mejor que antes, y estaban convencidos de que la técnica funcionaba. El método estaba
cambiando las habilidades de los alumnos para convertirlos en estudiantes autodirigidos.
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El anterior es apenas un extracto con palabras de Sans y Bergmann sobre el comienzo de la
llamada clase invertida; da luces ademds sobre el concepto y la metodologia; hasta aqui vamos
a dejar las generalidades sobre los origenes del flipped classroom; solo dos versiones de las mds
aceptadas, por cierto.

Son muchos mas los autores que han adaptado esta estrategia y han expuesto al mundo sus
resultados. Mds adelante, citaré también el impresionante trabajo de Eric Mazur y los productos
académicos de Ratl Santiago, fruto del trabajo en conjunto con el mencionado Bergmann. De
ahi que, junto con Salman Khan, puedan ser considerados como cinco de los referentes mas
importantes de la clase invertida en el mundo.

Para enriquecer la informacion de este apartado, vamos a revisar el siguiente coédigo QR, sirve
como medio para encontrar una completa infografia del portal www.claseinvertida.com, que
combina origenes, definicion y caracteristicas de la metodologia flipped, es un preambulo
necesario ala definicion de las proximas paginas.

Infografia:

CuLase INVERTIDA
Modelo, experiencia, resultados

¢De qué estamos hablando?

Segn el Diccionario Cambridge (2020), flipped classroom es un método de ensenianza en el que
los estudiantes aprenden primero sobre un tema nuevo en casa, especialmente en linea, y luego
discuten sobre él en clase. El Reporte Edu Trends, del Observatorio de Innovacion Educativa del
Tecnologico de Monterrey (2014b), lo define como un enfoque pedagadgico en el que la instruccion
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directa se realiza fuera del aula y el tiempo presencial se utiliza para desarrollar actividades de
aprendizaje significativo y personalizado. De aqui vale la pena resaltar las palabras: instruccion,
aula, tiempo y personalizado, su significado cambia en esta metodologia con respecto a la clase
tradicional.

Por su parte, el conocido portal Colombia Digital dice que el propédsito central de una flipped
classroom es fomentar el empoderamiento de los alumnos de sus propios procesos de ensefianza,
en el que el docente se convierte basicamente en un facilitador o guia de estos. Consiguiéndolo,
desde la generacion de un entorno donde el estudiante, de forma auténoma, accede a contenidos
en linea en sus casas —por ejemplo- y aprende colaborativamente, a través de la comunicacion
virtual que establezca con sus compatieros y el propio docente, y desde las actividades de refuerzo
que lleva a cabo en el aula con estos. Las palabras clave por destacar aqui son; empoderamiento,
docente facilitador, auténoma, contenidos en linea, comunicacion (Said Hung, 2017).

En el método tradicional el contenido educativo se presenta en
el aula y las actividades de prdctica se asignan para realizarse en casa.

Important.ig,

El aprendizaje invertido da un giro a dicho método, mejorando
la experiencia en el aula. (Fulton, 2014, pp. 3-4).

Al analizar las anteriores definiciones, encontramos varios puntos en comun, son acepciones
que se resumen en la explicacién que hace Raul Santiago, Alicia Diez y Luis Alberto Andia, al
citar precisamente a Bergman y Sans (2017) en el libro 33 Experiencias que ponen patas arriba el
aprendizaje; definen el flipped classroom como un modelo pedagdgico que toma determinados
aspectos del aprendizaje y los traslada fuera del aula, utilizando el tiempo de clase para potenciar
la practica de conocimientosy el desarrollo de otros procesos de adquisicion, andlisis, etc., ademas
de la propia experiencia del profesor, enriqueciendo la interaccién entre profesor y alumno.

Pl Santiags ¥ Jon Bargmann

Aprender

33 experiencias
que ponen
patas arriba
el aprendizaje

Lutores
Radl Santiage
Alicia Diez

Libros
recomendados

al revés

Aprender al revés
Flipped learning 3.0
y metodologias
activas en el aula

Autores:
Rall Santiagn

[l
Jon Bergmann

Luis Alberto Andia

Figura 3. Dos libros recomendados sobre clase invertida
Fuente; elaboracion propia.
La publicacién Aprender al revés también debe ser considerada como un referente obligatorio
para los investigadores de flipped learning. Realmente aporta detalles significativos para todos
los interesados en cambiar radicalmente la forma de ensefiar y aprender; ya habiamos nombrado
a sus autores, Jonathan Bergman y Ratl Santiago (2018).
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Aparte de ser el creador y cofundador de www.theflippedclassroom.es y www.eduapps.es —entre
otros—, Raul es doctor en Ciencias de la Educacion, profesor de Diddctica y Organizacién Escolar en
la Universidad de la Rioja; ha sido director del Area de Recursos Multimedia de la Fundacion de la
UR y director del Centro Superior de Idiomas de la Universidad Publica de Navarra. Ha participado
oMo asesor en proyectos europeos sobre aplicaciones de las TIC en educacion; actualmente, es
director del Mdster en Metodologias y Tecnologias Emergentes Aplicadas a la Educacién y autor
de varios libros sobre el tema. Sin duda que, Raul y Jonathan hacen parte muy importante en la
explicacion de este capitulo.

No olvidemos visitary conocer mucho mas sobre estos dos portales online:

l m p 0 Ft an t ; https://www.jonbergmann.com y www.theflippedclassroom.es

Ahora bien, para entender un poco mas e ir profundizando sobre las variables involucradas en
la metodologia flipped, Raul Santiago hace una disertacion por medio del canal de Eduland en
YouTube, en la que involucra cinco temas: ;qué es el flipped classroom?, ;como funciona? ;Con
qué herramientas cuentan los profesores?, jtiene conexiones con otras metodologias?, ;es eficaz?
De seguro este video aclara muchas dudas al respecto:

par: Raul Santiago
Duracian: 19:36 min

(11 Tube; >

Eduland

Es claro hasta aqui, como lo sustenta la revista digital Campus Educacion, que las nuevas
caracteristicas de la sociedad contempordnea exigen que desde el ambito educativo se emprenda
un nuevo camino metodoldgico que centre la ensefianza en la personalizacion del alumnado,
focalizando la accion pedagdgica directamente en el educando (Garcia Rodenas, 2017); y la clave
definitivamente esta ahi, en la personalizacion, el eje ahora es la identificacion de las habilidades,
capacidades, perspectivas, motivaciones y formas de pensar de cada uno de los estudiantes.

Es comun pensar que la clase invertida consiste en ver solamente un video en casa; si bien, se
transfiere la instruccion que en el modelo tradicional se presenta en el espacio grupal al individual,
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se debe aclarar que limitar el flipped learning al visionado de material audiovisual fuera del aula
de clase es una pobre deduccién —tal vez la palabra “visionado” suene extrafia en el contexto
latinoamericano, peto estd bien escrita y se empleard en este capitulo-.

Efectivamente, tal como lo exponen Santiago y Bergmann (2018), es comun que en el flipped
learning el contenido bdsico sea estudiado en casa o cualquier lugar que les permita acceder al
material aportado por el profesor y el aula se convierta en un espacio de aprendizaje dindmico
e interactivo, donde el maestro guia a los alumnos, mientras que aplican lo que aprenden y se
involucran en el objeto de estudio de forma creativa.

Es factible que surja una duda al leer el texto precedente; sa qué llamamos espacio individual
y espacio grupal en el enfoque flipped?; se hace la aclaraciéon respectiva antes de continuar, por
supuesto, desde la perspectiva de los expertos citados:

Espacio individual: trabajo que los alumnos realizan solos; suele darse en casa, pero también
puede darse en el centro escolar. Esto no niega la importancia de la instruccion directa; de hecho,
resalta su importancia, la conveniencia de que se dé, pero no en el espacio grupal sino en el
espacio individual.

Espacio grupal: se tefiere al trabajo de aula, donde habitualmente el profesor estd presente. Se
convierte en un espacio de aprendizaje dinamico e interactivo. La forma en que se utilice este
tiempo de clase es crucial.

Lo mejor del flipped learning se produce en el espacio grupal, donde los estudiantes interactan, se

involucran, aplican lo que estan aprendiendo, crean. Para que esto funcione, hay que transformar el
espacio de clase en un lugar de aprendizaje activo. (Santiago y Bergmann, 2018).

Inferimos, en consecuencia, que los docentes no debemos centrar el proceso en buscar o crear
videos; sabemos que es una parte relevante de este enfoque, pero mads que eso, lo que debemos
hacer es elaborar actividades que tengan un objetivo central claro: conseguir que los estudiantes
se motiven e involucren teniendo en cuenta sus distintos niveles de adquisicion de conocimiento.
Para comprender mejor esos niveles, es indispensable abordar la célebre taxonomia de Bloom; es
de vital importancia que los docentes interesados en dar la vuelta a la clase la conozcan y puedan
adaptar las actividades pedagdgicas propuestas a los niveles que la componen.

El portal Tekman Education (2017) en la seccion “Recursos de neurociencia” -recomendado-, de
forma concreta define la taxonomia de Bloom como una teoria conocida en el sector educativo
porque muchos docentes la consideran idénea para evaluar el nivel cognitivo adquirido en una
asignatura, esta teoria se basa en tres dreas principales para evaluar al alumno -si, la palabra
“alumno” puede emplearse sin ningun problema segtn la RAE (2014)-:

< Cognitiva: ;como procesamos la informacion?
< Afectiva: ;qué papel juegan las emociones en el proceso de ensenanza-aprendizaje?

< Psicomotora; ;como intervienen nuestras habilidades corporales y emocionales en el desarrollo como personas?
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Esta teoria no es nueva, fue disenada por el psicologo y pedagogo estadounidense Benjamin
Bloom en 1956. El objetivo de la misma es que después de realizar un proceso de aprendizaje, el
alumno adquiera nuevas habilidades y conocimientos. Por este motivo, consta de una serie de
niveles construidos con el proposito de asegurarnos, como docentes, un aprendizaje realmente
significativo. En sintesis, para la taxonomia de Bloom es fundamental que —prestar atencion a los
verbos de las siguientes frases—:

< Antes de llegar a COMPRENDER un concepto, hay que RECORDARLO.

< Antes de poder APLICAR un concepto, hay que COMPRENDERLO.

< Antes de ANALIZAR un concepto, hay que APLICARLO.

< Antes de EVALUAR su impacto, hay que ANALIZARLO.

< Antes de CREAR, hay que RECORDAR, COMPRENDER, APLICAR, ANALIZAR Y EVALUAR.

Casi cincuenta anos después —2001-, segin Ana Gonzalvo (2018) de www.leexonline.com, la teoria
original fue revisada por Lorin Anderson y David R. Krathwohl. Publicaron cambios consistentes
para facilitar su aplicacion; reemplazaron los sustantivos por verbos. Ademds, se altetré el orden de
los estados superiores de la pirdmide, y se entendio la sintesis en un sentido mas amplio, relacionado
con crear. La imagen de la figura 4 describe muy bien la pirdmide producto de la revision.

TAXONOMIA DE et o

BLOOM 4. A

revision
Anderson & Krathwohl, 2001

Cambiar o crear algo nuevo en un nuevo
modelo o proponer soluciones alternativas.

Justificar, Presentar y defender opiniones
realizando juicios sobre la informacion.

Examinar en detalle descomponiendo la
informacion en partes identificando causas.

problemas en una nueva situacion.

Mostrar entendimiento bdsico de hechos e
ideas a la hora de encontrar informacion.

Recordar hechos /datos / conceptos basicos y
respuestas, sin necesidad de entender.

E Aplicar el conocimiento para la resolucion de }

Pensamiento de
Orden Inferior

www.leexonline.com

Figura 4. Pirdmide de la taxonomia de Bloom
Fuente: Gonzalvo, 2018.
Los niveles que aparecen en la base de la pirdmide son los que mas se presentan en la clase
tradicional. Al dar la vuelta a la clase -metodologia flipped- le estariamos dando también la
vuelta a la pirdmide. Tendriamos mds tiempo en clase para actividades cognitivas de mayor nivel
de complejidad.
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Dicho brevemente, si recordamos cémo son las clases tradicionales, notamos que los niveles
“recordar” y “comprender” y la informacién vinculada a estos, son los que se desarrollan
normalmente en el aula y la prdctica o la llamada tarea/homework fuera de esta. En definitiva,
los niveles de la base en la metodologia flipped son dirigidos al espacio individual; mientras que
los niveles mds altos en la piramide o mas complejos —en términos cognitivos- se realizan con el
profesor, en el espacio grupal.

Muchos docentes piensan que su papel se va a ver relegado con la clase invertida, que van a perder
credibilidad frente a los contenidos, o que paulatinamente la tecnologia los va a reemplazar; son
creencias que poco o nada tienen que ver con la realidad, ni con los casos en los que el flipped
learning ha sido aplicado adecuadamente. Por el contrario, el profesor ahora es valorado aun
mas como experto por sus alumnos y como el recurso mds importante —en palabras de Santiago y
Bergmann (2018)-; serd un orientador que va a tener mas tiempo para cada estudiante resolviendo
sus dudas o simplemente guidndolo en su proceso personal de aprendizaje.

Todo esto significa que, al invertir la pirdmide, el tiempo asignado cambia radicalmente en el
espacio individual y en el espacio grupal. Segtin la imagen, tendriamos muy poco tiempo -espacio
grupal- en los niveles inferiores y bastante en los superiores. Sinceramente, no es realista que las
cosas se presenten de esta manera; veamos la figura 5

EVALUAR
La taxonomia de
Bloom revisada
APLIEAR "Inversa”
RECORDAR

Figura 5. La taxonomia de Bloom revisada a la “inversa”
Fuente: Santiago y Bergmann, 2018, p. 27.

Raul Santiago, tanto en el libro 33 Experiencias que ponen patas arriba el aprendizaje, como en
Aprender al revés, nos recomienda ser realistas al tener en cuenta los principios de la clase inversa
o invertida, razon por la que sugiere que la pirdmide se convierta en rombo, de esta manera se
aprovecharia mucho mds el tiempo en el aula, tiempo que ahora llamamos “espacio grupal”
(Santiago y Bergmann, 2018; Santiago, Diez y Andia, 2017).
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Niveles donde mds se

del profesor

\ Ay N
- : : va arequerir la ayuda
. y
-

Figura 6. Niveles mas importantes en el espacio grupal
Fuente: Santiago y Bergmann, 2018; Santiago, Diez y Andia, 2017.

Al reorganizar el tiempo en clase de esta manera para la metodologia flipped, los niveles con mds
relevancia en este espacio serian los de “aplicar” y “analizar”. En palabras de los autores, esto
parece mds sensato y prdctico. Esta adaptaciéon de la taxonomia de Bloom optimiza de forma
sustancial el tiempo en el espacio grupal, para que el profesor, comprendido como el recurso mas
valioso para el estudiante segun los autores, dedique mas tiempo a actividades en las que ofrece
su ayuda cuando este mds lo necesite: aplicar y analizar contenido.

Los 4 pilares del Flipped Learning.

Es el momento preciso para comprender verdaderamente en qué consiste esta prdctica,
metodologia, enfoque, estrategia o modelo, como lo llaman algunos. Por lo tanto, vamos
a referenciar una famosa publicacion de dos pdginas de Flipped Learning Network (2014) que
explica de manera muy concreta qué es el aprendizaje invertido y cudles son los cuatro pilares que
debemos respetar para aplicar este modelo, veamos la figura 7.

lexible Enviroment

earning Culture

ntentional Content

AL . L. .
. .  — |
rofessional Educators PILLARS OF FLIPPED LEARNING

Figura 7. Los cuatro pilares del flipped learning
Fuente: Flipped Learning Network (2014).
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Pilar1. Ambiente flexible. El aprendizaje invertido permite una variedad de modos de aprendizaje;
los educadores a menudo reorganizan fisicamente sus espacios de aprendizaje para acomodar
una leccion o unidad, para apoyar el trabajo en grupo o el estudio independiente. Crean espacios
flexibles en los que los estudiantes eligen cudndo y dénde aprenden. Ademds, los educadores que
cambian sus clases son flexibles en sus expectativas de plazos de aprendizaje de los estudiantes
y en sus evaluaciones.

Pilar 2. Cultura de aprendizaje. En el modelo tradicional, centrado en el maestro, él es la principal
fuente de informacion. En contraste, el modelo de aprendizaje invertido cambia deliberadamente
la instruccion a un enfoque centrado en el alumno, donde el tiempo en clase se dedica a explorar
los temas con mayor profundidad y crear oportunidades de aprendizaje enriquecedoras. Como
resultado, los estudiantes participan activamente en la construccion de conocimiento a medida
que participan y evalian su aprendizaje de una manera que es personalmente significativa.

Pilar 3. Contenido intencional. Los educadores del aprendizaje invertido piensan continuamente
como pueden usar el modelo de aprendizaje invertido para ayudar a los estudiantes a desarrollar
la comprension conceptual, asi como la fluidez de los procedimientos. Ellos determinan lo que
necesitan para ensefiar y qué materiales deben explorar los alumnos por su cuenta. Los educadores
utilizan el contenido intencional para maximizar el tiempo en el aula, con el fin de adoptar métodos
de estrategias de aprendizaje activo centradas en el alumno, segtn el nivel y la materia.

Pilar 4. Educadores profesionales. El papel de un educador profesional es atin mds importante y
a menudo mas exigente en un aula invertida que en una tradicional. Durante el tiempo de clase,
observan continuamente a sus estudiantes, proporcionandoles realimentacion relevante en el
momento y evaluando su trabajo. Los educadores profesionales son reflexivos en su prdctica,
se conectan entre si para mejorar su instruccion, aceptar criticas constructivas y tolerar el caos
controlado en sus aulas. Si bien los educadores profesionales asumen papeles menos visibles en un
aula invertida, siguen siendo el ingrediente esencial que permite que ocurra el aprendizaje invertido.
El aprendizaje invertido es un enfoque pedagdgico en el que la instruccion directa pasa del espacio de

aprendizaje grupal al espacio de aprendizaje individual, y el espacio grupal resultante se transforma
en un entorno de aprendizaje dinamico e interactivo donde el educador guia a los alumnos a medida

que aplican conceptos y se involucran de manera creativa en el tema. (Flipped Learning Network, 2014).

Tal vez en este momento pensemos que, todo se reduce simplemente a separar el ejercicio de
aprendizaje en dos instantes, lo que el alumno hace antes de la clase y lo que hace en clase;
inclusive para otros se incluye un tercer momento, lo que el estudiante hace después de la clase.
La verdad, esta modalidad tiene un nombre bastante conocido: aprendizaje mixto, blended
learning o b-learning.

El portal Universia Colombia (2018) aclara que el blended learning combina las facilidades en
linea con una parte presencial -humana- que no tiene el e-learning, recurriendo a las mejores
caracteristicas del formato no presencial y los aspectos positivos de lo tradicional. De esta



P

.
Capitulo 1. ;Y si ponemos todo al revés? Clase invertida o flipped classroom a"!
o .

manerda, se pueden trabajar mejor las habilidades individuales y de trabajo en grupo del alumno,
y obtener asi, una formaciéon mas completa. Surge entonces la pregunta: jel flipped learning es
blended learning, debido a que se emplean tanto los servicios en linea como el aula presencial?
La explicacion y diferenciacion es contundente (figura 8).

Figura 8. Vinculo y diferencia entre flipped y blended learning
Fuente: elaboracion propia.

En la metodologia flipped, el espacio individual y el grupal deben estar profundamente
vinculados; no debemos olvidar que lo que el estudiante hace en casa debe estar conectado con el
trabajo en clase, supervisado por del profesor. Para comprender mejor esta secuencia, acudimos
nuevamente al reporte EduTrends del Tecnoldgico de Monterrey (2014), en donde se resumen tres
momentos —antes, durante y después- para los dos espacios:

Secuencia en el
Aprendizaje
invertido

En clase

e
Los estudiantes practican aplicando
conceptos clave, mientras reciben

Los estudiantes estudian y se
preparan para participar en entendimiento y extienden su
las actividades aprendizaje

Figura 9. Los tres momentos de la metodologia flipped
Fuente: Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey, 2014.

En suma, es claro hasta aqui que lo que corresponde a la explicacion de conceptos ligados a los
temas de la clase es abordado en el espacio individual por medio de material digital —niveles
comprender y recordar- mientras que el espacio grupal se emplea para aclarar esos conceptos,

practicar y realimentar las dudas particulares —niveles restantes—.
Ay
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Estamos a muy poco de cerrar esta parte ligada a las generalidades de esta revolucionaria
metodologia que estd cambiando la forma de ensedar y aprender en una gran cantidad de lugares
del mundo. Nuevamente, debemos aclarar que no debe ser considerada como la panacea de la
educacion del siglo XXI o que sirve para curar de forma mdgica los problemas y dificultades que
hacen parte de nuestros contextos. Al respecto, en la publicacién A Review of Flipped Classroom
(Hamdan, McKnight, McKnight y Arfstrom, 2013), los autores resaltan que como sucede con
cualquier modelo o método educativo, el aprendizaje invertido se puede implementar de manera
equivoca, por ello es importante sefialar que podria no funcionar para todos los profesores y
estudiantes, como tampoco en cualquier nivel y materia. No todos los educadores tendrdn éxito y
algunos estudiantes pueden preferir los enfoques tradicionales de clase.

La clase invertida lleva cerca de 14 anos evolucionando y adaptando tecnologias emergentes.
Es casi seguro entonces, que la realidad virtual, realidad aumentada, internet de las cosas,
tecnologia vestible y otros —temas de los proximos capitulos— hagan parte del ecosistema flipped
en muy poco tiempo y cambien de forma abismal tanto el estilo de vida de los seres humanos
como las estrategias de ensenanza. Suena tal vez muy lejana esta posicion, pero no olvidemos
que la masificacion de las tecnologias va de la mano con la reduccion de costo de las mismas a
medida que pasa el tiempo.

Debido a esos afios de evolucion, el director de operaciones del equipo de investigadores Flipped
Learning Global Initiative, Errol St. Clair Smith, presenté las caracteristicas de la metodologia
actualizada para el 2016; de ahi que la llamaran Flipped Learning 3.0; a continuacion, una sintesis
de esas caracteristicas:

< Primera. El flipped learning no es estatico: es mucho mds que asignar un video antes de clase
v que los alumnos hagan los deberes en el aula; si bien este es el origen del modelo, hay
mucho mds y estd evolucionando debido a tres razones: investigacion, innovacién en el aula,
tecnologia.

~

Segunda. El flipped learning es un movimiento global: se estd aplicando en escuelas rurales,
ciudades y barrios, en colegios publicos y privados, en primaria y la universidad, en todas las
asignaturas. Harvard, Stanford, MIT y Yale han adoptado el modelo. Crecimiento de un 37%
anual con un maximo potencial en la zona de Asia Pacifico y América Latina.

Tercero. El flipped learning ha abierto nuevas oportunidades: laborales para docentes, de
aprendizaje para estudiantes. Esta demanda ha creado nuevas necesidades. Formadores,
coaches y consultores, autores e investigadores sobre flipped learning son actualmente muy
solicitados.

Cuarta. El flipped learning no es solo una tdactica educativa: es una metaestrategia que engloba
a las demds. El Dr. Robert Talbert —investigador del Flipped Learning Global Initiative- 1o
explico de forma muy grafica cuando compard el flipped learning con el sistema operativo de
una computadora y todas las demads estrategias de aprendizaje —como el aprendizaje basado
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en proyectos, aprendizaje hacia el dominio y otras- con las “aplicaciones” que se emplean
para que el sistema operativo funcione. Lleva entonces el flipped learning a un nivel macro
que envuelve a las demds estrategias emergentes, ya que otorga al profesor el tiempo que
necesita para implementar otras estrategias mas profundas capaces de crear un ambiente de
aprendizaje activo (Santiago y Bergmann, 2018).

Para finalizar esta seccién, recomiendo revisar el articulo del profesor Santiago Moll (2015)
-Twitter @smoll73—, creador de la plataforma de cursos en linea para docentes, Academia
justifica tu respuesta. En el mismo, y de manera muy concreta, simplifica el concepto de flipped
classroom, el papel de los docentes y estudiantes en este enfoque, la tecnologia, la importancia
de la cooperacion en el espacio grupal, inclusion, la familia, la nueva definicion de tareas y
posibilidades de evaluacion.

Claves para entender

la metodalgia
Flipped Classroom
par

Santiago Moll

i2 - Cooperacion = Inclusion = Familia - Tarea - Evaluacian

lmportantj'g

=

Definician - Metadologia - Docente = Alumno - Te

Ahora bien, al separar los elementos de esta metaestrategia de ensenanza y aprendizaje,
podemos identificar: profesor, estudiantes, trabajo en el espacio individual y trabajo en el espacio
grupal. A continuacion, vamos a hablar del papel de cada uno al invertir la clase. Al finalizar el
capitulo, comprenderemos la importancia del andlisis de datos en el aprendizaje para estrategias
como esta y podremos llevar a nuestras practicas un completo kit de herramientas que soporte
el disefio de sesiones flipped de calidad. Ya que entendimos qué es, ahora vamos con el ;como
se hace?, espero que sea informacion de calidad para prdcticas docentes realmente innovadoras.

El papel del docente en la metodologia Flipped Learning.

En la introduccion del libro describiamos que de forma vertiginosa se abren las puertas a una
nueva década, en la que se hacen evidentes tres aspectos de suma relevancia en el campo
educativo, segn Julio Cabero y J. Ignacio Aguaded (2013). En primer lugar, que las aulas han
cambiado considerablemente y que la presencia de las tecnologias en ellas es cada vez mas usual;
en segunda instancia, que las caracteristicas socio-cognitivas de los estudiantes actuales son
muy diferentes —sin tener que ser etiquetados como mejores o peores—, a las de los estudiantes
de comienzo del siglo XX; entre otros, motivos porque las tecnologias no solo nos ofrecen
informacion, sino también reestructuran y modifican nuestra estructura cognitiva y formas de
procesamiento, y ellos, al interaccionar con la red, los multimedia y los videojuegos, presentan
estilos de procesamiento diferentes; y por ultimo, nos tendriamos que interpelar en qué aula en
concreto —en la presencial o la virtual- desarrollariamos la ensefianza.
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Ese tipo de caracteristicas inherentes a lo que ellos llaman la e-sociedad, hacen que debamos
replantear el papel de los docentes y estudiantes en estos contextos emergentes, influenciados
por los desarrollos tecnoldgicos, sin importar las condiciones sociales y econdémicas de las
comunidades que de alguna u otra forma se adaptan de forma paulatina a esos cambios.

No cabe duda, de que el profesor debe adaptarse a los nuevos entornos de formacion y las
variables criticas que hacen parte de ellos, e identificar cada vez con mayor habilidad los aspectos
que influyen en su prdctica pedagdgica y en la manera de aprender “de” y “con” sus estudiantes,
ya no comprendidos, estos Ultimos, como una masa uniforme, sino como seres individuales con
formas distintas de sentir las clases, con motivaciones, intereses, aspiraciones, dificultades y suefios
particulares, y obviamente con niveles de compromiso ligados a su propio proceso de aprendizaje.

Ese es uno de los objetivos de la metodologia, personalizar el aprendizaje para que sean
respetados los ritmos particulares, identificando, por supuesto, la importancia vital del docente
al tener mdas tiempo para cada uno de sus alumnos. Por lo anterior, describimos en este apartado
el papel del docente en el aprendizaje invertido o flipped learning.

En el modelo pedagdgico heteroestructurante o tradicional, sin desconocer sus inmensos aportes a
la educacion, en palabras de Julian de Zubiria Samper (2006) —texto recomendado para todos los que
amamos la educacion-, el centro es el maestro, es el transmisor de los conocimientos y las normas
culturalmente construidas y aspira a que, gracias a su funcién, dichas informaciones y normas estén
al alcance de las nuevas generaciones. El maestro “dicta la leccion” a un alumno que recibird las
informaciones y las normas transmitidas para aprenderlas e incorporarlas entre sus saberes.

El papel de los estudiantes en este tipo de educacion es completamente pasivo; solo intervienen
cuando el docente les obliga a participar o responder preguntas muchas veces sin sentido para
ellos. Al respecto, y a manera de ejemplo —que aplica para todas las dreas—, spodemos recordar
las veces que hemos empleado los casos de factorizacion del Algebra de Aurelio Baldor en la
vida diaria?, tal vez pocos puedan responder afirmativamente. Por cierto, Baldor era cubano, el
musulman de la portada es el matemdatico Al-Juarismi.

Zubiria continia con un planteamiento ligado a la educacién tradicional que no podemos
dejar pasar, implicitamente cuestiona el papel del pensamiento critico en esta modalidad de
ensefianza, punto de inflexion para el debate en las aulas, en los espacios compartidos entre
docentes y en los congresos educativos. Hace referencia a que la educacién en diversas fases de la
historia humana ha actuado -citando a Althusser- como aparato ideolégico de Estado o aparato
cuya funcion esencial ha sido la de reproducir las representaciones mentales, sociales y culturales
de las clases que estdn en el poder; de alli que a lo largo de la historia humana las conquistas
militares y econdémicas hayan sido siempre acompafiadas por conquistas ideolégicas y que a la
par con los ejércitos, marchen los sacerdotes y los maestros para que la dominacién politica y
militar sea acompafiada del dominio ideoldgico, religioso y mental de los conquistados. Para
terminar, esta idea, el autor dice que no debe extrafiar que Plutarco, refiriéndose a la dominacion
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espafiola por parte de los romanos, haya afirmado que “las armas no los habian sometido sino
imperfectamente, y que habia sido la educacién la que verdaderamente los habia domado”
(Zubiria, 2006, p. 76).

Es claro que el objetivo del libro no es polemizar en escenarios politicos y econdmicos, pero no
podemos negar que esta afirmacion debe hacer que meditemos sobre el papel de nuestra labor
en el sistema en el que se ha enmarcado la educacion tradicional en la historia. La clase invertida
entonces, tiende a superar esa llamada zona de confort —término cliché para muchos-, en donde
la informacion se imparte por “cantidades”.

Esinnegable que muchos profesores sienten, como se menciond en el inicio del capitulo, que el rol
docente se estd viendo amenazado por los acelerados desarrollos tecnoldgicos, como el que pude
ver hace pocos anos, cuando junto con un selecto grupo de docentes representamos a Colombia en
un programa de formacion presencial de tecnologias de la informacién aplicadas a la educacion
en Corea del Sur. En una escuela primaria -lamento no recordar el nombre-, vi cdémo un robot
ensenaba inglés a los nifos mientras que el docente supervisaba el ejercicio. No puedo negar que
fue impactante, pero al reflexionar sobre esta escena me cuestioné profundamente sobre cudl es y
serd nuestro papel en esta nueva época.

Un segundo caso, entre muchos, es el del famoso robot humanoide llamado Profesor Einstein, de
una de las empresas que estd a la vanguardia en robética en todo el mundo, Hanson Robotics;
segln sus representantes, y en palabras se Andrés Oppenheimer (2018) en el libro jSalvese quien
pueda!, el Profesor Einstein era el primero de muchos robots que revolucionarian la educacién
mundial, ensefiando a los estudiantes de una manera mucho mds divertida, didactica y eficaz
que la de los maestros convencionales; palabras bastante controversiales y debatibles. El jefe de
tecnologia de la empresa, Andy Rifkin, le dijo en entrevista al autor que; “Todos los individuos
somos Unicos: algunos aprendemos visualmente y otros perceptivamente. Asi que nosotros
modificamos constantemente la forma de presentarte los temas segin tu forma personal de
aprendizaje. Si el Profesor Einstein no logra que entiendas lo que te explica, seguird intentando
y cambiando la forma de presentarte la informacion hasta que entiendas” (Oppenheimer, 2018,
p. 214). En el video del codigo QR podremos conocer un poco mds sobre este tipo de tecnologia:

& YouTube

Your personal genius

m‘%é) Robotics
# Trends

51



s 57

/ﬁﬁ Nuevas tendencias en educacion mediadas por tecnologia
’IEB .

Estoy seguro, que al leer esto, tal vez manifestemos de forma radical nuestra posicion sobre las
contundentes afirmaciones de Rifkin. Lo que no podemos soslayar es que ya este tipo de tecnologias
hacen parte de nuestro paisaje, junto con la realidad virtual y aumentada, la tecnologia vestible,
internet de las cosas y los asistentes virtuales para teléfonos, tabletas y dispositivos para el hogar
como Siri, Cortana, Alexa y OK Google, que muchos consideran como la punta del iceberg de
aquello que nos quitard el trabajo en el futuro (Matus, y Oliver, 2018).

En sintesis, el mensaje se ajusta a que, como docentes, no debemos considerar la tecnologia
como competencia ni amenaza en el contexto educativo, sino como aliada para mejorar las
metodologias emergentes, para que se adapten al dia a dia de las generaciones presentes y
venideras. La mezcla entre uso pedagogico de las TIC, desarrollo de competencias digitales
-de profesores y estudiantes—, actualizacion constante e investigacion, personalizacion del
aprendizaje y el optimo aprovechamiento de espacios grupales e individuales, sustentan la
esencia de la clase invertida; parece dificil, pero lo que importa es comenzar siendo inconformes
con los problemas actuales de la educacion, tener voluntad de cambio y ganas de aprender; este
libro pretende aportar a los actores educativos que tengan estas caracteristicas como derrotero.

Volviendo al tema docente en la metodologia flipped classroom, tocaremos esos aspectos que
parecen “no negociables” en la clase tradicional; hablamos de “qué ensefiar” y “como hacerlo”,
deberian formar un cuerpo especifico y completo, como lo afirman Santiago y Bergmann (2018). De
ahi que, el docente que tenga la intencién y ganas de mejorar su prdctica con metodologias como
esta, deba generar un productivo ejercicio de autoevaluacion, en el que identifique los elementos
que de alguna manera se asocian a su papel tradicional en la ensefianza. En ninglin momento
se espera que el docente cambie por completo, hay cosas vinculadas con los valores y buenas
practicas de ensenanza inherentes al ser que deben permanecer. Lo que se espera, entonces es
actualizar el rol del profesor, teniendo en cuenta los acelerados cambios tecnoldgicos actuales.

Este Gltimo objetivo, ligado a la actualizacion de nuevos roles del docente que hace parte de la
educacién que le abrelas puertas a la tercera década de este milenio, puede tener como plataforma
base al modelo TPACK —conocimiento tecnoldgico, pedagogico y de contenido o disciplinario-;
es un modelo de formacién del profesorado elaborado por Matthew J. Koehler y Punya Mishra
(2006); se apoya en la idea del constructo del andlisis del conocimiento diddctico del contenido
(PCK), propuesto inicialmente por Shulman (1986) en 1986 y 1987.

La idea original de Shulman (1986, citado por Cabero, 2014) fue:

Los maestros deben poseer conocimientos relacionados tanto con el Contenido como con la
Pedagogia, y, en consecuencia, la Educacion, el perfeccionamiento docente y los programas
de desarrollo profesional que para ellos se pongan en funcionamiento, deberian proporcionar
oportunidades de aprendizaje para que estos los desarrollen y los puedan poner en accion. (p. 21).

Las anteriores apreciaciones fueron sintetizadas por un referente obligatorio de los investigadores
sobre innovacion en educacion, TIC para el aprendizaje o formacion docente en el uso de nuevas
tecnologias para la ensenianza; hablamos del autor, catedratico y director de la revista Pixel-Bit,
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Julio Cabero. En 2014, junto con 20 colaboradores publicaron un texto, fruto de investigacion, que
deberia formar parte de la catedra en las diferentes facultades de educacién y que se encuentra en
el Deposito de Investigacion de la Universidad de Sevilla: La formacién del profesorado en TIC, el
modelo TPACK (Cabero et al., 2014). En la primera parte, describe un panorama general sobre la
formacion del profesorado en TIC, expone el modelo TPACK de formacion del profesorado en TIC,
y finaliza exponiendo los objetivos, método y resultados de su investigacion. La segunda parte,
es la que mas nos interesa, en la misma nos recomienda seguir el portal www.tpack.org; al leer el
c6digo QR podemos acceder al recurso.

TPACK
ORG

T«Hm[@,;csl
adagagreal
wd
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il edge

hitp://www.tpack.org

Cuando Cabero expone el modelo planteado Koehler y Mishra, busca reflexionar sobre los
diferentes tipos de conocimientos que los profesores necesitan poseer para incorporar las TIC de
forma eficaz, y asi conseguir con ellas efectos significativos en el aprendizaje de sus alumnos.
Todo se basa en que los profesores necesitan tres tipos de conocimiento para que esto se presente
(figura 10).
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Lo mas relevante del modelo, como podemos ver, es lo que resulta de la interaccién de estos
conocimientos: el conocimiento tecnoldgico pedagdgico -TPK por sus iniciales en inglés-,
conocimiento tecnoldgico del contenido (TCK) y conocimiento pedagdgico del contenido. Este tipo
de interacciones en la metodologia flipped classroom fusionan la pedagogia con la tecnologia,
claro estd, en relacion con las dreas del conocimiento desarrolladas en clase situadas en contextos
especificos. Santiago y Bergman (2018), por su parte, describen esa fusion orientada a los desafios
actuales del modelo flipped para los docentes como se observa en la figura 11.
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Figura 11. Desafios actuales del modelo flipped para los docentes
Fuente: Santiago y Bergman, 2018, p. 38.

El docente flipped es experto en contenido:

Contrario a lo que se piensa, el maestro flipped es mas experto en los contenidos por abordar que el
maestro tradicional. Algo clave es la organizacion de los temas en el curriculo y como se administran
esos temas en los espacios grupal e individual, resaltando su jerarquia con base en los objetivos de
aprendizaje planteados antes y durante el disenio curricular. Vale la pena aclarar que a pesar de que
el docente es experto, no es la Unica fuente de informacion, la ubicuidad en el acceso que permiten
los dispositivos moviles, equipos de escritorio y otros, hace que practicamente la cantidad de fuentes
tienda a ser infinita. Es claro, entonces, que en el aula tampoco somos la tnica fuente para acceder al
conocimiento en esta metodologia, que hace parte por supuesto del aprendizaje activo; dejamos de
transmitir informacion para convertirnos en guias expertos creativos.
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Dicho de otro modo, es experto en contenidos de su area de conocimiento, debido a que, atendera
las dudas particulares en el espacio grupal. Los grandes expertos, resumen esta caracteristica con
la siguiente frase:
El docente, como experto en contenido, guia y entrena al alumno para que aprenda a “enlazar”
informacion. El aprendizaje es mas profundo cuando conecta, cuando conoce la genealogia del

contenido especifico y cuando, ademds de eso, es capaz de ponerlo en contacto con otro contenido,
distinto y también especifico. (Santiago y Bergmann, 2018, p. 39).

El docente flipped conoce de tecnologia.

El docente ha de estar actualizado, no solo en contenidos, sino en desarrollos tecnolégicos que
puedan de alguna manera afectar su ejercicio como educador. No se necesita ser experto para
emplearlos, ya que las camaras de nuestros teléfonos y muchas herramientas o aplicaciones son
bastante intuitivas -no necesitamos instructor, porque podemos aprender solos- y estéticamente
atractivas. No es como aquella época en la que, para acceder a los programas informdticos,
debiamos trabajar con sistemas operativos desbordados de comandos dificiles de recordar,
srecuerdan la pantalla negra y el cursor titilante cuando empledbamos el MS-DOS?

Aqui es pertinente resaltar que el centro de la metodologia flipped no es la tecnologia, pero si
es necesario que el profesor sea “amigo” de nuevas posibilidades que permitan dinamizar la
manerta de elaborar material audiovisual creativo, para compartir los contenidos. No podemos
negar que hay un miedo inconmensurable de muchos por dar ese primer paso, pero este libro es
el impulso que tal vez necesitamos para intentarlo. Para mi tampoco fue facil ese “salto al vacio”,
pero tengamos claro que todo cambio genera reacciones y que cuando comencemos a engranar
con la edicion de video, lecturas enriquecidas, animaciones y otros -mds adelante hablaremos
sobre el tema-, veremos que todo es cuestion de prdctica o simplemente de dedicar unos minutos
diarios a buscar tutoriales en YouTube.

Poco a poco subiremos nuestro nivel de apropiacion tecnoldgica y cuando menos lo pensemos,
estaremos empleando herramientas mas complejas y seremos un referente para nuestros colegas.
Lo que necesitamos es ganas de cambiar y redisenar la manera en la que ensenamos; la meta,
entonces, no es ver la tecnologia como un obstdculo, sino como un trampolin, como una aliada
que va a generar mayor compromiso de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, un
sentimiento de satisfaccion de los docentes y en consecuencia mejores resultados académicos.

Sobre el tema, invito a que recordemos la primera vez que jugamos Super Mario Bros —juego que
fue presentado al mundo el 13 de septiembre de 1985-, no nos fue muy bien al comienzo, pero con
la practica y la motivacion terminamos rescatando a la princesa. Este tema de los juegos es muy
interesante y lo trataremos en el siguiente capitulo, cuando hablemos de gamificacion. Dicho de
una manera mds contundente por Stephen King: “El momento que da mds miedo es siempre justo
antes de empezar”.
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El docente flipped planifica.

Los docentes flipped estamos mds obligados a disenar unidades didacticas atractivas, y
dedicaremos mds tiempo a crear o curar contenidos. Tal vez muchos no hayan escuchado sobre
este término, vamos a explicarlo. El bloguero Colombiano Juan Carlos Mejia Llano, uno de los
mas influyentes en temas de community management o gestion de comunidades en linea,
e-marketing y social media, entre otros, dice que la curacion de contenidos —content curation— es
una de las actividades mds importantes que realiza para compartir contenido de valor —accion
muy importante del maestro flipped- a la audiencia interesada en marketing digital (Mejia, 2019).
Segun él, la curaciéon de contenidos es un concepto que ha existido por mucho tiempo y cita a
Sergio Ortega, quien la define puntualmente como la capacidad por parte de un sistema o del ser
humano de encontrar, organizar, filtrar y dotar de valor, relevancia, significatividad, en definitiva
de utilidad, el contenido de un tema especifico que procede de diversas fuentes —medios digitales,
herramientas de comunicacion, redes sociales-.

Como docentes debemos tener esa capacidad de identificar y seleccionar los tipos de contenido,
materiales y recursos que se ajusten mas a las necesidades de nuestros estudiantes, teniendo
muy en cuenta que ellos pueden acceder a la informacion en cualquier momento y lugar, y que
nosotros estamos ahi para orientar ese cuando y donde, afiladiendo por supuesto el como.

El docente flipped es experto en diferenciacidn.

En la clase tradicional es casi imposible dedicar tiempo a cada estudiante y comprender los
diferentes procesos cognitivos a los que nos enfrentamos en cada grupo como docentes; la razén,
tal como se ha expuesto, es que no hay tiempo. El flipped learning se basa precisamente en la
diferenciacion que se produce al dejar los niveles de la pirdmide clasica derivada de la taxonomia
de Bloom -recordar y comprender- para el trabajo individual y los niveles superiores en el trabajo
grupal —aplicar, analizar, evaluar y crear-.

Dicho esto, es televante que busquemos herramientas o disefiemos prdcticas que potencien el
uso de estrategias de diferenciacion de una forma agradable para todos. En los codigos QR, unos
enlaces que nos pueden acercar a esas estrategias.

(3 YouTube ) .
p— <Cémo ensefar en La cerenciacin’
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El docente flipped es un entrenador cognitivo.

Esta caracteristica va de la mano con la diferenciacion, esto lo podemos afirmar al notar que,
al tener mas tiempo en el espacio grupal, podemos interactuar mds con cada uno de ellos,
identificando asi su nivel cognitivo con respecto a los objetivos planteados en el curriculo.
Esta interaccién permite comprender sus fortalezas y retos individuales, para luego elaborar
estrategias particulares, segun el ritmo de aprendizaje de cada uno. Es claro que, si los grupos
son muy grandes, este trabajo puede resultar muy desgastante para el docente, una solucion es
el trabajo en “minigrupos”.

Hasta aqui es factible que se hayan presentado varias posiciones: que como docentes estemos
animados a continuar, que nos desmotivemos un poco porque tal vez pensemos que se incrementa
el trabajo o que cuestionemos sobre la posibilidad de que “esto tan bonito” se pueda dar nuestra
institucion educativa; la idea es que estas dudas sean resueltas a medida que avanza el capitulo;
a pesar de todo, hay algo debemos tener muy claro: vale la pena intentarlo.

El docente flipped es experto en preguntar.

Alinteractuar con los estudiantes, se presenta un acto de aprendizaje dialdgico que precisamente
surge del ejercicio comunicativo basado en el didlogo. El portal educativo colombiano Magisterio
(2018) destaca que este se basa en siete principios: didlogo igualitario, inteligencia cultural,
transformacion, creacion de sentido, solidaridad, dimension instrumental e igualdad de
diferencias. Por ende, el profesor ha de orientar el ejercicio de aprendizaje con preguntas clave
que le permitan al estudiante descubrir el conocimiento implicito en el material expuesto en el
espacio individual; no olvidemos que como lo expresan Santiago y Bergmann (2018) el flipped
learning no consiste en pasar videos en el espacio individual, sino en repensar el tiempo en clase
o0 espacio grupal, claro estd, generando un hilo conductor entre estos. El ejercicio de preguntar es
mas complejo de lo que parece, no puede ser el mismo que empledbamos en el modelo tradicional,
en el que preguntdbamos para obtener las respuestas que esperabamos.

El docente flipped es cercano y confiable.

Cuando el estudiante nota que el docente estd muy interesado en su proceso particular de
aprendizaje —personalizacion—-, en muchas ocasiones se incrementa su nivel de motivacion vy,
en consecuencia, tiene mayores posibilidades de cumplir sus objetivos. En las clases invertidas,
tener mds tiempo para cada uno de los alumnos genera mds conexiones cognitivas, afectivas o
sociales, que se traducen en mayor participacion, menor aversion a los contenidos y didlogos
constructivos.

El docente flipped es buen conferenciante.

El poder de convencimiento y atraccion hacia el material que se basa en el video, por ejemplo, debe
continuar, para que los estudiantes no pierdan interés en los minutos que van a dedicar en el espacio
individual al recurso compartido por el profesor. Aunque parece obvio en este aspecto, es de vital 57 m—
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importancia resaltar que es muy diferente estar impartiendo una catedra frente a los estudiantes
que hacer este mismo ejercicio frente al dispositivo electronico con el que realizamos el video —si es
el recurso elegido-. Como colofén de estas caracteristicas del docente flipped, resalto que muchos de
nuestros colegas al ver el cambio en nuestras clases, posiblemente se unan a nuestra causa y nos
pidan asesoria para comenzar, otros se limitaran a criticarla y puede que los restantes se queden
expectantes, como observadores pasivos que desde las tribunas disfrutan el espectaculo.

Las investigaciones de los autores de Aprender al revés, con cerca de 500 docentes flipped de casi
50 paises que respondieron las encuestas, entre otros, ofrecieron los siguientes datos —1os detalles
pueden apreciarse en el capitulo 3 del libro citado-:

< Materias en las que mas se aplica el flipped con mds frecuencia: matematicas, ciencias, inglés e
historia.

< Losdocentes que llevan mds tiempo aplicando la metodologia se encuentran en dos intervalos
de experiencia docente: de 1a 3 anos y de 10 a 20 anos.

< Aspectos que mejoran al implementar la metodologia: en primer lugar, la interaccion entre
alumnos y profesor, y entre docentes. En segunda instancia, mayores posibilidades de
colaboracion mutua entre estudiantes en el espacio grupal. Finalmente, mejora en la relacion
personal con los alumnos. (Santiago y Bergmann, 2018).

Esta metodologia de aprendizaje activo, en resumen, democratiza el acceso al conocimiento,
abandonando la figura del docente como centro y fuente Unica de informacion. Fomenta la
individualizacion y diferenciacion al tener mas tiempo para cada estudiante en el espacio grupal,
permitiendo que los niveles “recordar” y “comprender” se realicen en el espacio que antes se
destinaba a los deberes tradicionales -la casa, por ejemplo-. Finalmente, la clase invertida se
inclina de manera natural por la comunicacion directa entre las partes, identificando cualidades,
habilidades, retos y dificultades de cada uno de ellos; de esa forma, se identifican por parte del
educador los distintos ritmos de aprendizaje presentes en cada grupo. Nadie ha dicho que sea
facil, pero es imperativo dar el primer paso para adoptar metodologias emergentes como la clase
invertida para mejorar el aprendizaje significativo de los estudiantes.

El papel del estudiante en la metodologia Flipped Learning.

Si el flipped learning es una metodologia diferente, que cambia la concepcién tanto del espacio
individual como del grupal, puede inferirse que las tareas o deberes, también cambien y que la
percepcion que tienen los estudiantes sobre estos se modifique diametralmente. Para abordar
esta parte, debemos definir dos tipos de tareas que hacen parte del dia a dia de los estudiantes:

< Tareas faciles o de baja complejidad: en la clase tradicional se llevan a cabo en el espacio
grupal —clase-, los niveles recordar y comprender. El docente explica el contenido y realiza
clase magistral.—



e

.
Capitulo 1. ;Y si ponemos todo al revés? Clase invertida o flipped classroom 3"!
o .

< Tareas dificiles o de alta complejidad: en la clase tradicional, estas tareas se llevan a cabo en
casa luego de la instruccion directa del docente; apuntan a los demds niveles de la taxonomia
de Bloom —aplicar, analizar, evaluar y crear en el espacio individual-.

Frente a la concepcion cldsica de deberes o tareas que normalmente llevan a cabo los estudiantes
fuera de la institucion, es relevante plantearnos varias preguntas:

< JPor qué muchos de los estudiantes del modelo tradicional no realizan sus deberes de la
forma en que esperamos que lo hagan?

+Es agradable para los estudiantes hacer deberes en casa?

;Por qué el concepto o significado de tareas o deberes es diferente para profesores, estudiantes
y padres?

;Deberia extranarnos que los estudiantes no hagan tareas si no son atractivas para ellos?

+De qué forma los deberes pueden convertirse en “agradables” para los alumnos?

;Para quién o quiénes hacen las tareas?

;Por qué seguimos dejando las tareas de alta complejidad o dificiles para la casa?

+No es mejor que las tareas dificiles se hagan en la escuela junto al docente?

;Cudl es el grado de motivacion que los estudiantes tienen frente a la realizacion de deberes
0 tareas?

< ¢Son capaces de aprender de forma auténoma mientras realizan las tareas dificiles en casa?

La metodologia invertida intenta responder con hechos estas preguntas; por tal razon se plantea
que no debemos seguir exigiendo tareas que en muchas ocasiones simplemente los alumnos no
son capaces de llevar a cabo. Lo peor se presenta cuando aparte de lo anterior, hay una ausencia
casitotal de motivacion y significado con respecto a esas tareas. Al parecer no hemos comprendido
tanto docentes como directivos que, en la mayoria de los casos, tenemos una imagen opuesta de
los deberes o tareas que los estudiantes.

Alrespectoy sin llegar a generalizar, podemos hacer un ejercicio simple, recordar por un momento
las actividades que nuestros docentes de secundaria, bachillerato o preparatoria disenaban hace
unos afios para la casa. Muchas veces nos confundiamos porque el material o los enunciados eran
muy complejos y no teniamos a quién preguntar, no encontradbamos sentido a lo que haciamos,
elaborabamos los productos académicos por cumplir y no por aprender, los padres o abuelos
sufrian un poco para que los realizaramos, entre otros.

Ahora bien, si afortunadamente compartimos con ese tipo de docentes que de forma opuesta
motivaban profundamente, las anteriores afirmaciones cambian; pero seamos realistas, ;cudntos
profesores de esos encontramos en el camino? Son muchas las circunstancias, tanto de orden
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interno como externo, que influyen al realizar los debetes o tareas; mientras que son notorios
factores internos como la motivacion personal, el sentido de responsabilidad y proyecto de vida; en
lo que corresponde a lo externo se mencionan ejemplos como: las cambiantes estructuras familiares,
tiempos y lugares de desplazamiento de estudiantes para llegar a sus casas o instituciones
educativas, condiciones sociales y econémicas, apoyo del nicleo familiar, formacion en valores y
habitos, etc.

Contodo esto, podemos identificar que la clase invertida ofrece una posibilidad real de cambiar la
imagen de los deberes, al dejar el “conocer” y “comprender” en el espacio individual -lo que antes
se hacia como catedra del maestro con alumnos pasivos y receptores- y las tareas dificiles o mas
complejas, segin Bloom, en la clase o espacio grupal.

Enla metodologia de clase invertida, pensamos de forma diferente sobre la funcién de los deberes,
comprendemos que han de ser completamente realizables de forma auténoma —caracteristica de
alta relevancia-, cambiamos su formato tradicional, no es complicado que los padres los hagan
cumplir, no es dificil realizarlos para los estudiantes, son mds concretos y mejoran los resultados
al aplicar en clase lo que abordaron en casa, resolviendo las dudas particulares. Por lo anterior, es
de suma importancia la planeaciéon que hace el docente de los dos espacios, para que sea claro el
vinculo entre ellos y no se pierda el valioso tiempo en grupo.

Papel del estudiante en la metodologia Flipped

Trabajo en casa (espacio individual) Trabajo en clase (espacio grupal)

) Tareas o deberes “fdciles” Tareas “dificiles”
(Niveles “Recordar y Comprendet” - T. De Bloom) (Niveles “Aplicar, Analizar y otros” - T. de Bloom)
TRABAJO AUTONOMO JUNTO AL DOCENTE O EXPERTO PARA ORIENTARLOS

Nunca olvidar que los
‘ dos espacios deben ‘
estar intimamente
i relacionados para ser . .
Ver video cortoy tom%?ragsgltgls% lectura enriquecida - ver]:inderp fipped Resolviendo dudas particulares,
) earnin; ;
escuchar un podcast, resolver encuesta online g . V qnahmndo PTOCESF’S X
para comprender nivel de ideas previas, individuales de aprendizaje.
abordar una infografia. etc.
(mas adelante se explicaran estos términos)

Figura 12. Papel del estudiante en la metodologia flipped
Fuente: elaboracion propia.

En ese sentido, con respecto a las caracteristicas basicas a tener en cuenta para disefiar buenas
tareas o deberes, Sandra Patricia Ordofiez (2015), del portal colombiano Magisterio, recomienda
que sean coherentes con el contenido tematico en que se engendran, con los objetivos de
aprendizaje que persigue el profesor, con el nivel educativo de los alumnos a quienes se les
asignan, y que permitan de manera efectiva desarrollar un determinado conocimiento. En suma,
lo importante es que la tarea sea coherente con la planificacion de la que forma parte. Esto es,
que responda a preguntas como ;por qué esa tarea?, ;adonde se quiere llegar con ella?, ;qué se
pretende conseguir?
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Por otra parte, la especialista de este importante medio digital y editorial educativa, finaliza la
idea, afirmando quelas tareas propuestas deben ser atractivas para los estudiantes. Es importante
que ellos se sientan participes del proceso educativo, que puedan debatir con sus compaferos,
que noten que su opinién se tiene en cuenta: que el profesor la comparte y la lleva a otros, y
que perciban que estan dando respuesta a problemas que son cercanos a su vida cotidiana, a lo
que les gusta; es un pilar importante para despertar la motivacion y el interés por el aprendizaje
(Ordofiez, 2015). Este tipo de recomendaciones han de ser relevantes para el docente flipped
cuando disefie o referencie el corto video para el trabajo individual, lectura enriquecida, infografia,
podcast, etc. —términos que serdn explicados en las proximas paginas junto con recomendaciones
sobre herramientas y aplicaciones-.

Santiago y Bergmann (2018) nos recomiendan el articulo en linea:
-~ “Cinco aspectos distintivo de las buenas tareas”, escrito en 2010 por

Im po rtan t 1 Cathy Vatterott (zo10), profesora de la U. de Missouri-St. Louis
—EE.UU-. Los aspectos a los que se refiere son: proposito, eficiencia,
propiedad, competencia y atractivo estético.

Cambiando de tema, nos aproximamos ahora a las dificultades —puntos vitales para el debate-,
con respecto a los tiempos empleados por los estudiantes en este tipo de tareas autéonomas y los
posibles riesgos que conllevan, como el tiempo en pantallas y posibles adicciones tecnoldgicas.
Sobre el tema, se aclara que las posiciones son encontradas entre cientos de conferencias, articulos,
noticias y otras disertaciones en las que se habla por un lado de obesidad, fracaso educativo,
posturas corporales condicionadas por dispositivos moviles, afectaciones sobre la retina y el
globo ocular, etc., y por el otro, sobre los beneficios en el aprendizaje, dominio de herramientas
virtuales, desarrollo de competencias digitales y muchos aspectos mds. Por esta razén, antes de
hablar concretamente del vinculo entre la metodologia clase invertida y los tiempos en pantalla,
vamos a ver unos datos del portal informativo, Marca, publicados en 2018 sobre habitos de
nifios y jovenes espafioles de 5 a 16 afios ligados al uso de pantallas; cada posicion al respecto es
respetable;

< Enla encuesta participan 7.000 padres de toda Europa y Oriente Medio.

< Losnifios espafioles son los que menos tiempo pasan frente a los dispositivos méviles de toda
Europa -2 horas y media-.

< Los britanicos son los que mds —casi tres horas al dia-.
< 53% delos espatioles reconoce que el tiempo frente al movil afecta ala calidad del suenio de los hijos.

< 49% de los encuestados cree que la tecnologia y los dispositivos méviles también pueden
ayudar a reforzar las capacidades de aprendizaje de sus hijos.

< Los nifios espanoles tienen su primer dispositivo a la edad de 10 afos, dos afos antes de la
edad que los propios padres consideran que es la adecuada. 61 m—
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< 55% de los padres espafioles quiere poner limites y controles parentales en los dispositivos
conectados, pero no saben cémo hacerlo.

< Elnivel de rigor a la hora de poner limites es mayor ente los padres mds jovenes (75%) y entre
los padres de nifos pequetios (74 %), que son mds estrictos que los padres de mas edad (59%)
y aquellos que tienen hijos mds mayores (53%) (Marca, 2018).

Seinfiere con este estudio, que los padres estan preocupados por el posible efecto de los excesos en
el uso de dispositivos méviles sobre el suetio y salud mental de nifios y adolescentes. La mitad es
consciente de los beneficios del uso responsable de teléfonosy tabletas en el aprendizaje; estamos
de acuerdo en que no es aconsejable que las tareas flipped aumenten los tiempos promedio de
consumo de contenidos por medio de pantallas. El portal en linea www.empantallados.com es
una iniciativa espafiola que da mas luces a padres y docentes sobre el acompanamiento de nifios y
jovenes en el mundo digital, podemos encontrar muchos recursos para profundizar sobre el tema.

o J
El tiempo que pasan los jovenes Los nifios menores de Consultamos

6 anos pasan casi ISD

e.p antall ados es el equivalente a
o9m 2 horas
veces al veces nuestro smartphone

136,5

dias al afio al dia frente a pantallas Yy no podemos estar mds de una hora

sin abrir Whatsapp

Mas del

55% En Espaiia tiene movil el 85%
sl s e i st 7 2 '7 % de los perfiles de menores de 14 afios

trabajaran en profesiones ain no : e
i £ o _ en redes sociales, son piblicos,
““’e"“idﬂs ‘EI“?‘“}“‘“‘S con delos nifios menores de 12 aflos Ratat! or falta de habilidad
(il e para configurar la privacidad

Es pertinente, antes de comenzar a invertir la clase en nuestra institucién educativa, disefiar
instrumentos de recoleccion de informacion sobre habitos y rutinas ligadas al uso de dispositivos
moviles, redes sociales, opiniones de padres y caracteristicas de los hogares en cuanto a
conectividad y apropiacion de tecnologias. Esos datos serdn vitales para disenar estrategias,
materiales educativos y todos los elementos que tengan que ver con el ecosistema flipped
esperado; ademads, para identificar las necesidades de formacion e informacion del ntcleo familiar
del estudiante con respecto a la metodologia.

De modo que, en este enfoque de clase invertida, es normal que se presenten criticas en su fase
inicial, principalmente de padres que no estan de acuerdo con que sus hijos realicen tareas
basadas en el uso de pantallas; por eso, es indispensable que dependiendo las caracteristicas del
contexto, el profesor flipped busque la mejor manera de socializar los beneficios y procedimientos
que sustentan la razén de ser del aprendizaje invertido y aclare las funciones tanto de padres
como de estudiantes en el proceso. Mostrar ejemplos sobre el material a emplear o disenar una
clase flipped introductoria para los padres puede ser una buena alternativa.
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Cabeaqui, hablarnuevamente delos expertos en este enfoque pedagdgico, citados constantemente
en este capitulo: Raul Santiago y Jon Bergmann (2018), ya que hicieron una encuesta entre cientos
de estudiantes sobre el tema en cuestion; entre otros resultados obtenidos, se destacan los
siguientes:

< Las tareas flipped con TIC o bien sustituyen el tiempo que pasan normalmente frente a una
pantalla (casi 25%) o bien anaden solo un poco mas de tiempo (38%). Si sumamos ambos,
obtenemos un 63% lo cual parece razonable.

< Soloun 9% de los encuestados piensan que se dedica mucho mds tiempo a las pantallas.

< Eldispositivo mas empleado —datos globales— para el acceso a contenidos digitales flipped es
la computadora portdtil (casi 60% de las preferencias).

Por otra parte, consultaron una muestra de mas de 3.000 estudiantes de 15 paises, entre 12 y 25
anos que hacian parte del entono flipped, basandose en instrumentos elaborados en 2012 por
el experto Tom Driscol, sobre su percepcion asociada a 12 elementos clave del aprendizaje en
esta metodologia en el espacio grupal y sobre aspectos del trabajo individual como tiempos en
pantalla, tipos de dispositivos empleados y otros. La sintesis es la siguiente —el analisis completo,
estd en el libro Aprender al revés (Santiago y Bergmann, 2018), citado previamente-:

< Entre los factores que segun los estudiantes influyen en mayor o menor medida en su
aprendizaje, los dos mds destacados son “tengo mds posibilidades de colaborar con otros
companeros de clase” y “mis interacciones con mis compatieros durante la clase son mds
frecuentes y positivas”. Ambos factores estdn intimamente relacionados y podriamos concluir
—en palabras de los autores— que el estudiante percibe que gracias al flipped puede potenciar
su rol como participante en un grupo colaborativo.

< El alumno siente el aprendizaje mas activo y experiencial.

< Piensan que disponen de mejor acceso a los materiales y contenidos de aprendizaje, desde
distintos sitios y plataformas.

< Manifestaron que dedican el mismo tiempo a las tareas flipped que al resto de las materias.

< Laduracion media recomendada para los videos, se sitla entre 5 y 8 minutos. Los videos mds
largos no son frecuentes, tan solo un 7% afirma visualizar videos de 15 minutos o mds.

No olvidemos un dato medular: el tiempo de duracién del video no es el mismo tiempo que los
estudiantes dedican al revisarlo; claro estd, asumiendo que sea esa la estrategia para el trabajo
individual elegida por el docente, el video; hemos aclarado antes que no es la Unica opcion.
Muchas veces, deben pausar para tomar apuntes, seguir alguna indicacion del docente en
algin momento de la grabacién, contestar preguntas interactivas si el material audiovisual es
enriquecido con herramientas aplicadas para este fin -la explicacion sobre este tema la daremos
mds adelante-, etc.
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La idea no es saturar al estudiante con videos largos, ya que el tiempo que dedican al dia a ver
los videos -segln el estudio— no supera los 15 minutos. No queremos que la motivacién baje de
nivel al tener el mismo tipo de aversién por los videos que por los deberes en la clase tradicional,
es un escenario al que los docentes flipped no queremos llegar. Ahora bien, dejo en esta pregunta
la reflexion: si otro docente que da clase al mismo grupo que trabaja con nosotros adopta esta
metodologia sdedicaran los estudiantes los mismos 15 minutos para las dos asignaturas?,
sdebemos dialogar con nuestro colega para delimitar parametros comunes basados en el aporte
mutuo? Imaginemos por unos segundos esa situacion; si ya lo hicimos, continuemos con los
resultados del estudio.

< Al preguntar sobre lo que mds les gustaba de las clases invertidas, los autores hicieron un
interesante andlisis semantico, en el que las palabras mads coincidentes y con mayor valor en
las opiniones fueron: interaccion, ritmo, companeros, clase, videos y aprender. Cada uno de
nosotros puede hacer una interpretacion al respecto.

A pesar de lo anterior, si afirmamos que a todos los estudiantes les agrada la metodologia,
estaremos cayendo en el mismo flagelo de la clase tradicional, la generalizacion. No olvidemos
que el flipped learning propende por la individualizacién, por eso es muy importante conocer los
ritmos y estilos de aprendizaje particulares de nuestros alumnos. Para cumplir con esta mision
de reconocimiento, es pertinente revisar la bibliografia ligada al tema y adoptar alguno de los
instrumentos disenados por expertos para comprender las tendencias y preferencias que en
términos de aprendizaje se hacen presentes en los diferentes grupos y niveles.

Entre otras, recomiendo las siguientes publicaciones para acceder a informacién de primera mano
sobre teoria y practicas de recoleccién de informacion. La primera corresponde al libro Los estilos
de aprendizaje, procedimientos de diagndstico y mejora, de Catalina Alonso, Domingo Gallego y
Peter Honey (2007); la segunda es una publicacion conjunta de la Universidad de la Rioja y la
Universidad Cardenal Herrera de Espafa, llamada: “Medicion de los estilos de aprendizaje, andlisis
de las herramientas mas utilizadas”, en el marco del XIX Congreso Internacional de Investigacion
Educativa, y cuyos autores son Maria Diago, Maria José Cuetos y Patricia Gonzdlez (2019).
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Al identificar y analizar los estilos de aprendizaje, podemos encontrar diferencias que nos
permitiran adoptar distintas estrategias tanto para el espacio individual como para el grupal.
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Ahora, veremos mds datos del estudio de Santiago y Bergmann sobre la percepcion del flipped
learning sobre opiniones y el papel de los estudiantes en su propio aprendizaje

< Los estudiantes sienten que la metodologia los obliga a ser mds organizados. Por tanto,
podemos concluir que su rol implica autorregulacion, organizacion y planificacion.

< Alhacer parte de un grupo, manifestaron que no podian decepcionar a los demds integrantes.

La mayoria describi6 el aula flipped como un espacio o lugar donde participan intensamente
en el trabajo grupal durante la clase y fuera de ella.

Ademas, que el flipped siinvolucra a los equipos, pero el trabajo individual y la responsabilidad
seguirdn siendo parte de la experiencia de aprendizaje. Su papel implica cooperacion y
compromiso.

Sienten que en esta metodologia son conscientes de como otras personas aprenden. Su papel
implica conocimiento personal del propio estilo de aprendizaje (Santiago y Bergmann, 2018).

Enresumen, como docentes y estudiantes debemos asumir un nuevo papel tanto en el aula como fuera
de ella en los procesos de ensenanza y aprendizaje. Ya no estaremos pasando el tiempo exponiendo
conceptos por horas enteras, sino acompanando las dudas particulares en el espacio grupal, dudas que
surgen al abordar los contenidos en el espacio individual y que serdn expuestas de forma espontdnea
al aplicar, analizar, evaluar y crear en conjunto con los alumnos —niveles superiores de la taxonomia
de Bloom-. Al interactuar de esta manera, la accion de abordar la teoria queda fuera de la institucion
educativa, empleando en muchas circunstancias la tecnologia como medio; la meta es liberar tiempo
en el espacio grupal, para involucrarnos de manera directa con cada uno de los alumnos y conocer de
cerca su evolucion. Finalmente, presento junto con mis aportes, consejos de Santiago y Bergman (2018)
para estudiantes en la metodologia clase invertida en los dos espacios:

Para ver un video flipped.
< Tener un entorno tranquilo y sin distracciones.

Mantener el teléfono en silencio.

< Cerrar todaslas pestanas, ventanas y aplicaciones en el dispositivo que no estemos utilizando.

Desconectarse de las redes sociales mientras se ve la leccidon de video.

< Tener a mano cuaderno de clase o un dispositivo con aplicaciones de escritura para tomar
notas.

< Usar auriculares al abordar a los videos.
Consejos para tomar notas:

< Anotar todo aquello que se ve en el video, o al menos los temas principales si es una

explicacion de un procedimiento, por ejemplo. 65
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Dibujar diagramas y graficos apropiados en las notas —apuntes no lineales-.

< Pausar frecuentemente el video para tomar notas.

Retroceder cuando no se entiende algo.

Seguir las instrucciones del maestro(a) cuando dice que se pause el video y se resuelva un
problema o se escriba algo especial.

~

Responder lo mejor que se pueda a las preguntas que se plantean en el video.
< Cuando no se entiende algo del video, escribir las dudas en el cuaderno.
< Llevar las preguntas al aula y pedir ayuda al profesor.
Coémo mejorar la participacion en clase:
< Preguntar al maestro todo lo que no se entendio y se anot6 al ver el video.
< Tener actitud de aprendizaje al participar plenamente de las actividades de clase.
< Colaborar con los companeros.
< Ofrecer ayuda a los compafieros con aquellas cosas que si se entienden.

< Aceptar la ayuda de los companeros cuando entienden algo mejor que nosotros.

Recomendaciones flipped para el espacio individual o trabajo auténomo

El tipo de actividades que se llevan a cabo en el espacio individual son muy diferentes a las del
espacio grupal; he hecho especial énfasis en los niveles de la taxonomia de Bloom recomendados
para ser adaptados al modelo flipped. A continuacion, un ejemplo personal;

El canal en YouTube que empleo para la clase invertida con mis estudiantes de Media Técnica
en Gestion Empresarial, en un colegio oficial en Colombia -Institucién Educativa Municipal
Cundinamarca, en Zipaquird-, tiene clases en linea, destinadas a exponer teoria vinculada con
el disefio de isotipos, logotipos y marcas para una organizacion —empresas de estudiantes- y la
creacion de sus propios disenios en formato digital, luego de las fases de naming —dar nombre a
la empresa-y elaboracion a lapiz de las propuestas minimalistas que son candidatas para tomar
decisiones de marca. Todo esto hace parte de la asignatura Diseio Publicitario Empresarial,
que tuve la oportunidad de gestar en el afio 2006 al ver las necesidades de imagen e identidad
corporativa en las empresas de los estudiantes. Lo anterior, en el marco del proyecto pedagdgico
“Empresarios en la nube, community managers en la Media Técnica”, que surgi6 al fusionar la
asignatura mencionada con Tecnologia e Informatica en el 2009.

La clase 41 del canal, se llama “Sobre el diseno de marcas”, subida a redes el 10 de junio de 2014; para
ese entonces no sabia sobre los tiempos recomendados para videos de clase invertida, por eso dura 22
minutos, hoy en dia pienso que ese tiempo es una eternidad frente a la computadora, intento ahora
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distribuirla para 2 sesiones. La clase 27 por su parte, trata de los primeros pasos para abordar el programa
de diseno vectorial Corel Draw; es la primera de siete clases que progresivamente explican el uso de
esta herramienta en el contexto de la instituciéon educativa. Este proceso de fundamentacion tedrica
y prdctica, junto con la concrecién de los productos académicos esperados tarda aproximadamente
cuatro semanas, la descripcién puntual del proceso en los dos espacios del ejemplo es:

Trabajo en el espacio individual: ver la clase 41y tomar apuntes; llevar dudas a la sesion grupal
presencial y responder las preguntas que el profesor hace en distintos momentos de la grabacion.
Los temas abordados en esa clase son:

< Elementos para identificacion del publico objetivo de la empresa.
< Recomendaciones previas a la creacién de una marca.

< Tipos de programas de arte digital para creacion de marcas.

< Definicién de logotipo, isotipo, isologo y otros.

< Clasificacién de marcas segin sus componentes visuales.

< Definicion de minimalismo en marcas.

< Caracteristicas ideales de una marca.

Trabajo en el espacio grupal: hacemos una revision de apuntes y de forma paralela consulto a
cada estudiante sobre las dudas o conceptos dificiles de comprender en el video —a veces trabajo
en conjunto con los monitores de la clase para disminuir la carga personal en esta etapa-. Durante
la revision —que tarda cerca de 20 minutos de las 2 horas de la sesion-, los demas, agrupados
por empresas —tres a cinco personas maximo- comienzan con la elaboraciéon con lapiz y papel
de veinte disefios de marcas —cinco de cada una de las cuatro categorias explicadas en el video
durante el trabajo individual- con el nombre seleccionado previamente y con la posibilidad de
acceder a internet con tabletas, para orientarse e inspirarse consultando bancos de tipografias o
material asociado al trabajo propuesto en el video.

Alfinalizar, hacemos dos cosas: un proceso de coevaluacion entre empresas, para corregir detalles
y mejorar los disenos en la siguiente clase —~durante la clase- y finalmente, genero expectativa en
ellos con una demostracion de 5 minutos con todos los efectos posibles del programa informatico
Corel Draw, como manejo de nodos, sombras, transparencias, edicion tipografica, distorsiones y
otros. Este Gltimo ejercicio, sitve como motivacion al finalizar la clase, para que realicen el proximo
trabajo en el espacio individual; ver video 27, llamado “Corel Draw, primeros pasos”.

En la siguiente sesion presencial, y con cuatro disefios elegidos de los veinte, en los primeros
minutos —trabajo en equipo- comenzamos la fase de creaciéon digital por medio del programa
informatico mencionado —es clave que los estudiantes hayan revisado previamente el material
en linea-; ahi es donde tengo tiempo para resolver las dudas de cada uno de mis estudiantes,
identificando aciertos y desafios particulares. El ciclo en clases continta, este es solo un ejemplo.
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Los contenidos son abordados en el espacio individual —niveles “recordar” y “comprender”-; por
su parte, la aplicacion, andlisis, evaluacion y creacion, se llevan a cabo en el espacio grupal, con
ayuda del docente.

Tal vez, al leer esto, imaginemos que es muy dificil, pero realmente el interés por dinamizar las
clases, hizo que de forma auténoma aprendiera y pudiera desarrollar competencias digitales
que solo se logran con la prdctica. La invitacion es clara colegas: no perdamos el dnimo, todo
comienzo es un reto; hoy mas que nunca recuerdo la primera clase que subi a la red en mi
segundo canal de YouTube, el 28 de septiembre de 2013 y a pesar de los errores en la grabacion
y edicion, nunca la eliming, porque es un gran referente que me permite identificar los cambios
en estos ultimos anos.

Los estudiantes deben tener muy claro su papel en cada uno de los dos

espacios—personal y grupal-y la relacion que existe entre ellos. De ahi

- depende el éxito de la clase invertida, junto con la planeacion que

Im po rtant ;‘!‘ hagamos para estos espacios y la contextualizacion que le otorguemos a
los temas por tratar. Si los contenidos no tienen valor o significado

para los alumnos, no los van a apropiar, no habra motivacion.

Dicho de otro modo, es de medular importancia planificar como seran las actividades en cada
uno de los dos espacios, elaborar material virtual con suficiente anticipacion para el espacio
individual, disefarlo para no saturar al estudiante con mucha informacién, imaginar los
resultados esperados y explicar al comenzar el curso en qué consiste la clase invertida y por
qué es tan importante. En el ejemplo propuesto, como docente pude haber ahorrado esfuerzo
buscando videos en linea, que explicaran los temas; encontraba material que se ajustaba a lo
que queria, pero no en su totalidad, asi como videos que a pesar de que trataran los contenidos,
no tenfan que ver con las necesidades particulares de aprendizaje de los estudiantes —por cierto,
recomiendo revisar el siguiente c6digo QR, debido a que no solo existe YouTube para publicar y
curar contenidos en formato de video, hay otras posibilidades-.

\idlii  Fiddler Lis
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Sobre el tema, los expertos recomiendan que un factor de éxito en la metodologia flipped
tiene mucho que ver con que nosotros mismos elaboremos el material que el estudiante va a
abordar en el espacio individual -sean videos, podcasts, lecturas enriquecidas, infografias
interactivas, tableros colaborativos u otros que expondremos en el kit de herramientas flipped
al final del capitulo-. Al plantear este reto, pueden surgir interrogantes como: ;qué debo hacer



e

.
Capitulo 1. ;Y si ponemos todo al revés? Clase invertida o flipped classroom 3"!
o .

para comenzar?, sestaré incomodo al hacer la grabacién o al crear el nuevo material virtual?,
scometeré muchos errores?, jel video serd de total agrado para mis estudiantes?, jme llevard
mucho tiempo hacer los videos o material flipped?, ;tengo competencias digitales que me
permitan disenar multimedia de calidad?

Todos tenemos este tipo de dudas al comenzar, es normal sentir miedo, pero como he comentado
antes, luego de intentarlo veremos los resultados. Algo que es indiscutible, es que producir
material propio mejora la relacion con nuestros alumnos, debido en primer lugar, a que sienten
que el video es “cercano”, que es solo para ellos y, en segunda instancia, a que los estudiantes le
dan mas valor al interés que tuvo su maestro por ellos al crear material exclusivo. Ademas, nos
reconocen como expertos, lo que les genera confianza para participar y preguntar luego en el
espacio grupal; definitivamente, en la clase invertida el maestro es muy importante. Finalmente,
hay mds pertinencia por parte del estudiante con su propio proceso de aprendizaje al notar que
los contenidos fueron disefiados y enfocados para él.

éCompetencias digitales?

El altimo interrogante de la anterior lista trata sobre la competencia digital y la idea de mejorar
constantemente el dominio de herramientas tecnoldgicas que permitan: grabar pantalla para
explicar conceptos —técnica llamada screencasting y que se explicard mas adelante-, grabar audio
con buena calidad; editar video y audio, producir animaciones como material completo o para
intros en los videos, por ejemplo, usar bancos gratuitos de imagenes, sonidos, musica, efectos,
fuentes o tipografias —tipos de letras—, etc; crear infografias; disenar entornos telecolaborativos de
aprendizaje —como tableros compartidos con herramientas como Padlet o Pinterest—; entiquecer
videos o lecturas con Kahoot o Perusall; entre otras.

De manera errada, creemos que la competencia digital solo tiene que ver con el uso de herramientas
virtuales. De ahi que surja una pregunta al revisar este tema, y es ;a qué tipo de acciones concretas
nos referimos al hablar de competencia digital en cada uno de los niveles cognitivos que planted
Bloom hace varias décadas? La sintesis grafica que hace A. Gonzalvo (2018), en el portal de cursos
en linea, LEEX, aclara el panorama al respecto, veamos:
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adaptar, estimar, planear, afiadir, experimentar, testar, construir, extender,
sustituir, cambiar, formular, reescribir, combinar, hipotetizar, suponer,
componer, innovar, teorizar, compilar, mejorar, pensar, componer,
imi. impli crear, minimi proponer, descubrir, modelar,
visualizar, disefiar, modificar, desarrollar, originar, elaborar, transformar

medir, opinar, argumentar, evaluar, premiar, testar, decidir, debatir,
convencer, apoyar, explicar, seleccionar, defender, comparar, deducir,
justificar, percibir, recomendar, criticar, probar, estimar, juzgar, influir,
persuadir, valorar, demostrar

EVALUAR

examinar, priorizar, encontrar, centrarse, agrupar, asumir, razonar,
destacar, inferencia, separar, aislar, comparar, distinguir, reorganizar,
dividir, motivar, di iar, buscar simili i i
investigar, simplificar, categorizar, preguntar, ordenar, elegir, probar,
establecer, observar, encuestar

ANALIZAR

endencias en educacion mediadas por

tecnologia

verbos era digital
Churches, 2008

Programar, filmar, animar, bloguear, video
bloguear (video blogging), mezclar,
remezclar, participar en un wiki (wikiing),
publicar, “videocasting”, “podcasting”,
dirigir, transmitir

comentar en un blog, revisar, publicar,
moderar, colaborar, participar en redes
(networking), reelaborar, probar

recombinar, enlazar, validad, hacer
Ingenieria inversa (reverse engineering),
“cracking”, recopilar informacién de medios
(media clipping), mapas mentales

-
actuar, emplear, practicar, identificar, seleccionar, agrupar, calcular, elegir,
resumir, entrevistar, planear, desarrollar, ensefiar, transferir, interpretar,
usar, demostrar, categorizar, conectar, dramatizar, construir, planear,
manipular, resolver, simular, seleccionar, unir, usar, organizar
A& J

APLICAR

correr (ejecutar), cargar, jugar, operar,
“hackear” (hacking), subir archivos a
un servidor, compartir, editar

( N\
, izar, i predecir, clasificar, dar ejemplos,
comparar, relacionar, contrastar, ilustrar, parafrasear, demostrar, informar,
discutir, inferir, revisar, interpretar, mostrar, explicar, resumir, expresar,
observar, traducir
(. J

hacer bisquedas avanzadas, hacer
bisquedas Booleanas, hacer periodismo
en formato de blog (blog journalism),
“Twittering” (usar Twitter), categorizar,
etiquetar, comentar, anotar, suscribir

( N\

elegir, observar, mostrar, copiar, omitir, deletrear, definir, rastrear, afirmar,
decir, duplicar, citar, repetir, leer, relacionar, nombrar, listar, repetir,
recitar, escribir, localizar, memorizar, reconocer

RECORDAR

usar bullets (bullet pointing), resaltar,
marcar (bookmarking), participar en redes
sociales, marcar sitios favoritos
(favouriting/loc al bookmarking), buscar,
hacer bisquedas en google (googling)

www |eexonline.com

Estos verbos permiten inferir el tipo de funciones que tanto estudiantes como docentes debemos
realizar en el entorno digital actual; por supuesto, no tenemos que ser competentes en todas, sino
en las que hagan parte de nuestro proyecto pedagédgico inmerso en la metodologia flipped. Para

profundizar, podemos acceder por medio de los codigos QR a:

< Video de Common Sense Education (2016), llamado: “What is Bloom’s Digital Taxonomy?", de

5 minutos de duracion; es una excelente explicacion.

< Documento compartido por el portal Eduteka, de la Universidad ICESI de Cali, Colombia, y
elaborado por uno de los investigadores y autores mas citados sobre desarrollo de habilidades
digitales docentes, Andrew Churches (2009) —tecomiendo leer este corto y funcional articulo,

antes de continuar con la lectura del libro-.

What is Bloom's

Digital Taxanamy?

common
SEense
education

Taxonomia de Bloom
para Iz era digital

Andrew Churches
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A modo de resumen, y segun la Unesco (2018), las competencias digitales:

se definen como un espectro de competencias que facilitan el uso de los dispositivos digitales, las
aplicaciones de la comunicacion y las redes para acceder a la informacion y llevar a cabo una mejor
gestion de estas. Permiten ademds, crear e intercambiar contenidos digitales, comunicar y colaborar,
asi como dar solucién a problemas con miras al alcanzar un desarrollo eficaz y creativo en la vida,
el trabajo y las actividades sociales en general [.]. Para lograr que las personas progresen en una
economiay sociedad conectadas, las competencias digitales deben ir también a la par de capacidades
solidas en lectoescritura y cdlculo, de pensamiento critico e innovador, de soluciones a problemas
complejos, capacidad de colaborar y capacidades socioemocionales.

Enesamismallinea, la Escuela Europea de Management (2018) publico las veintiuna competencias
digitales imprescindibles para un profesional, se relacionan con busqueda de informacion,
comunicacion y colaboracion, creacién de contenidos, seguridad y solucion de problemas,
analicemos en detalle cada una, segin esta fuente;

Informacion y alfabetizacion de datos:

< Buasqueda, andlisis y filtro de datos, informacion y contenido digital: consiste en ser capaces
de articular las necesidades de informacion, navegar por la red en busca de datos, informaciéon
y contenido, saber crear y personalizar la estrategia de busqueda.

< Evaluacién de datos, informacion y contenido digital: se trata de analizar, comparar y evaluar
con sentido critico la credibilidad y la confiabilidad de las fuentes.

< Gestion de datos, informacion y contenido digital: también es necesario conocer cémo
organizar, almacenar y recuperar datos, informacion y contenido de forma estructurada en
entornos digitales.

Comunicacién y colaboracion:

< Interaccién a través de tecnologias digitales: esta competencia digital permite interactuar
con diferentes tecnologias y comprender cudles son los recursos digitales mds apropiados en
funcion del contexto.

< Compartir datos, informacién y contenidos a través de tecnologias digitales: se trata de
compartir informacién a través de herramientas digitales, lo que permite al usuario actuar
como intermediario y conocer prdcticas de referencia y atribucion.

< Participacién en la sociedad a través de tecnologias digitales: otra de las competencias
digitales esenciales hoy dia engloba el uso de medios tecnoldgicos para participar en la
sociedad y buscar oportunidades de empoderamiento.

< Colaboracién con otros individuos e instituciones a través de tecnologias digitales: también
es un requisito profesional conocer cémo emplear herramientas 2.0 para formar parte u
organizar iniciativas colaborativas en las que se generen recursos y conocimientos de forma
conjunta.
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< Netiqueta: otra de las demandas sobre competencias digitales es la asimilacion de codigos de
conducta y comportamiento en un entorno digital y adaptaciéon en funcién de la diversidad
cultural y generacional de cada contexto.

< Gestionar la identidad digital: crear y administrar perfiles digitales, manejar adecuadamente la
informacion que se genera y proteger la reputacion en linea también es una fortaleza bdsica a dia
de hoy.

Creacion de contenido:

< Desarrollo de contenido digital: en plena era tecnoldgica, es vital que los ciudadanos sean
capaces de crear y editar contenido en diferentes soportes y formatos como via de expresion.

< Integracion y reelaboracion de contenido digital: otra exigencia del entorno 2.0 es dominar,
modificar, mejorar e integrar informacion en un texto ya existente de conocimiento que dé
lugar a un nuevo contenido original y relevante.

< Derechos de autor y licencias: en relacion con los dos puntos anteriores, las competencias
digitales deben incorporar el conocimiento sobre los derechos de autor y licencias de datos
relativas a la informacién ajena y propia.

Programacion: habilidad necesaria para planificar y ejecutar una secuencia de pasos de forma
comprensible para resolver un problema concreto o realizar una tarea especifica.

Seguridad:

< Proteccion de dispositivos: es clave para sobrevivir en el entorno digital tener minimos
conocimientos sobre proteccién de dispositivos y contenido, y ser consciente de los riesgos y
amenazas a los que estamos expuestos.

Proteccion de datos personales y privacidad: las competencias digitales en seguridad
informatica también requieren entender como usar la informacién personal, respetando tanto
la privacidad propia como la de los demds usuarios.

Proteccion de la salud y el bienestar: los medios digitales también engloban actividades
ilicitas —como ciberbullying—-, por lo que es importante conocer los riesgos para la salud, el
bienestar y saber tomar medidas preventivas.

Proteccion del medio ambiente: otra de las demandas relativas a las competencias digitales
supone conocer el impacto ambiental de las tecnologias digitales y su uso.

Solucién de problemas:

< Solucién de problemas técnicos: consiste en identificar problemas técnicos al operar con
diferentes dispositivos y usar entornos digitales para resolverlos.

< Identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas: cada usuario tiene sus propias
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circunstancias, por lo que se precisa la capacidad para ajustar y personalizar los entornos
digitales a cada caso; por ejemplo, aplicando herramientas de accesibilidad.

< Usar creativamente las tecnologias digitales: buscar nuevos usos o soluciones innovadoras
que contribuyan a mejorar el entorno 2.0 se incluye también entre las competencias digitales
imprescindibles.

< Identificacion de “lagunas” en cuanto a competencias digitales: descubrir cudles son las
debilidades en este ambito es crucial para adoptar medidas encaminadas a la mejora
continua de habilidades tecnoldgicas.

Para saber en qué nivel nos encontramos, con respecto a cada una de estas competencias podemos
diferenciar 6: A1, A2, B1, B2, C1y C2. Santiago y Bergmann (2018) realizaron un interesante sondeo
con un nivel de confianza del 95%, primero con docentes expertos flipped, y luego con 4.000
profesores espanoles, los primeros resaltaron cudles, segin su parecer, son las competencias
digitales necesarias para que los docentes podamos llevar a cabo esta metodologia en cada una
delas dreas mencionadas; se vinculan de forma directa a los siguientes aspectos -solo se citan las
competencias mas votadas por los expertos—:

Informacion y alfabetizacién informacional:

< Herramientas para seleccionar, organizar y clasificar la informacion.

< Evaluar el contenido web con sentido critico.

< Herramientas para el almacenamiento de archivos en linea.
Comunicacién y colaboracion:

< Proyectos colaborativos relacionados con las TIC.

< Blogs y Wikis para desarrollar PLE o entornos personales de aprendizaje.

< Compartir informacion en redes sociales y comunidades.

< Normas basicas de comportamiento en la comunicacion a través de la red.
Creacion de contenidos digitales:

Quiza esta seq, de las cinco, la competencia digital mds relevante para el disefio y desarrollo del
flipped classroom, los aspectos destacados por los investigadores son:

< Herramientas de cuestionarios de evaluacion.
< Videos diddcticos.
< Gamificacion en el aprendizaje —este es el tema central del proximo capitulo-.
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Quizda este sea el menos relevante en este escenario especifico, porque los items que incorpora son
transversales, independiente que se trate de una clase flipped o tradicional.

< Aspectos legales y éticos relacionados con el uso de las TIC.
< Uso responsable de tecnologias digitales.
< Derechos de autor y distintos tipos de licencias.
Resolucién de problemas:
< Evaluacion critica de la efectividad de herramientas y dispositivos digitales en el aula.
< Formacion y actualizacion en competencias digitales.
< Herramientas digitales para atender la diversidad del aula desde una perspectiva inclusiva.

Para finalizar este acercamiento a las competencias digitales docentes, cabe resaltar, segin los
resultados que exponen de manera detallada los autores en su libro, que, en la mayoria de las
competencias necesarias para llevar a cabo las clases invertidas, resaltadas como indispensables
por los expertos, el nivel general de los docentes es medio bajo, oscilando en su gran mayoria,
entre A2 y B1. Eso quiere decir que hay una necesidad imperativa de formacion de calidad en este
tipo de competencias para los educadores y el disefio de politicas de orden gubernamental que
garantice planes sélidos y duraderos que busquen un alto nivel de conocimiento en este campo.

Continuemos con las recomendaciones flipped para el espacio individual. Después de esta rapida
explicacion sobre competencias digitales docentes, retornamos al tema principal de esta parte
del capitulo, las recomendaciones al disenar y planificar clases invertidas de calidad. Uno de esos
consejosapuntaano trabajar el modelo comoislas, esbueno socializar con directivos y companeros
docentes lo que se estd haciendo, para que todos tengan claro en qué consiste la metodologia y si
hay colegas que la estan implementando, usen materiales, medios y herramientas similares para
que los estudiantes no se confundan; dicho de otro modo, es pertinente unificar conceptos con
otros colegas flipped de la misma institucion.

Los estudiantes en el espacio individual, necesitan experiencias que los involucren, y que no
permitan distracciones; experiencias en las que se conecten con el mensaje que les queremos dar,
que los contextualicen, pot supuesto, con su entorno para que los contenidos tengan un verdadero
sentido y significado. Ese es uno de los grandes retos del maestro flipped, que se presenta al
disenar el “libreto” para esos 5 u 8 minutos del video; claro estd, si fuese el medio elegido para el
trabajo individual, ya que hasta aqui hemos repetido incansablemente que el video no es la Gnica
opcion para el trabajo auténomo del estudiante fuera de la institucion educativa. A pesar de esto,
para la mayoria de especialistas, es la mejor opcién, ojald en su version “enriquecida”.
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No teobsesiones con hacer un video flipped perfecto -mejor esfuérzate

o en revisar qué podrias hacer mejor a medida que publicas

Im po rtan t ;‘! informacién, avanzasy aprendes-.
v Muchos videos buenos son mejores que uno o dos perfectos.

Santiagoy Bergman (2018).

Aqui hay que tener un sentido autocritico enorme, porque si vamos a emplear otros recursos
distintos al video, no debemos caer en el sistema de compartir el clasico PowerPoint aburrido, con
decenas de diapositivas desagradables colmadas de texto, o lecturas extensas en lenguaje denso
que no van a aportar a la motivacién del estudiante; no olvidemos que para los videos flipped,
segln los estudios, los espectadores, mdximo dedicaran 15 minutos por dia.

Poco a poco, iremos mejorando nuestras prdacticas pedagdgicas invertidas, y para eso es muy
importante conocer la opinion de los estudiantes. A manera de recomendacion, podemos
disenar un instrumento —un corto formulario de Google- en el que generemos un proceso de
realimentacion, eligiendo por ejemplo, de manera aleatoria grupos de 10 a 20 estudiantes del
total de cada nivel, cada semestre. De ahi que, los objetos de aprendizaje estén disefiados en
primera instancia con objetivos que vinculen el espacio individual de aprendizaje con el proximo
trabajo en el espacio grupal y en segundo lugar, para usos cortos, claros y concretos.

Para muchos, es prdacticamente imposible condensar la explicacion de una clase tradicional en
8 minutos, los expertos nos dejan claro que con la prdctica si podemos lograrlo, no es de un
momento a otro que se logra esa habilidad. Ahora bien, si vemos que es dificil por el tipo de
contenidos a tratar o porque podemos sentir que saturamos de informacion a los estudiantes,
serfa pertinente “partir” un video largo en las llamadas “pildoras de aprendizaje” de pocos
minutos. Esta técnica se utiliza mucho en los Cursos Online Masivos y Abiertos, mds conocidos
como MOOC, importante tema, al que dedico un capitulo completo en este libro de innovacion

educativa mediada por tecnologia.

Otra idea colectiva que debemos cambiar es la que se liga a la famosa consigna: “A mayor edad
de los estudiantes, mayor tiempo de dedicacion para las actividades escolares” —en este caso los
videos-; los estudios demuestran que es un principio que no se cumple.

¢Como disenar material interactivo para los estudiantes en el espacio individual?

El desarrollo progresivo de herramientas en linea y aplicaciones hace que dia a dia podamos
repensar las posibilidades que permite la tecnologia o en estrategias que se basen en elementos
sencillos que los estudiantes puedan tener a la mano para evitar un papel pasivo durante los
minutos que en los que estén desarrollando los niveles “recordar” y “comprender” -Bloom-
en el trabajo auténomo. La experiencia al interactuar con el video se vuelve verdaderamente
enriquecedora, activa y motivante con técnicas como las siguientes;
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< Preguntas inmersas en el video: en esta opcion, podemos recomendar a los estudiantes en el
video, pausar la reproduccion para que respondan preguntas —ojald escritas en pantalla-, sea
para conocer sus opiniones, reflexionar sobre sus propias ideas previas o para que profundicen
un poco mds por su cuenta -solo un poco, para evitar saturarlos con la informacion-.

< Hoja de guia o formato en linea de preguntas: damos indicaciones en los ultimos minutos de
la sesion grupal y entregamos un formato, puede ser en una hoja fisica o virtual -por medio
de opciones como: enlace enviado por correo, enlace en la descripcion del video o con un
c6digo QR escaneado con los celulares al terminar la clase— que los estudiantes diligenciaran
a medida que avancen al ver el video requisito para la proxima clase y responderan las
preguntas propuestas por el docente. Aqui los formularios de preguntas como los de Google
son una buena alternativa y lo mejor, nos dan datos en tiempo real sobre las interacciones
de cada uno.

Formato para 3, 2, 1 -recomendado por Santiago y Bergmann (2018)-: los expertos dicen
que los estudiantes registran tres cosas que aprendieron del video: dos preguntas sobre su
contenido y una duda persistente que ain tengan. Durante la clase, informan de los tres
elementos que aprendieron, interactian entre ellos sobre las dos preguntas y comparten con
el maestro lo que no entendieron.

Evaluacion sobre videos o lecturas -material enriquecido-: otra forma de mejorar el impacto
de los videos educativos consiste en enriquecerlos. Dicho de otro modo, el video de forma
automatica se pausa y realiza preguntas en momentos especificos. Es una de las alternativas
mas atractivas para los estudiantes, porque pueden ir midiendo su progreso mientras que
los docentes obtenemos datos —lo que cominmente se llama “analitica”- en tiempo real del
tiempo en pantalla destinado al video, nimero de intentos, cantidad de aciertos y errores,
entre otros. Actualmente, los docentes podemos tener a disposicion herramientas que cumplen
con estas funciones, como EdPuzzle, PlayPosit, Kahoot y otras que van a ser referenciadas en
el kit de herramientas flipped para el docente al final del capitulo.

Aparte de estas herramientas, encontramos muchas plataformas que aparte permitir crear y
alojar videos para marketing, educacion, gestion empresarial y otros campos, también ofrecen
la posibilidad de generar interacciones avanzadas; algunas tienen el servicio completo gratuito
—aplicaciones o herramientas free-, otras ofrecen servicios bdsicos gratis y si queremos planes
avanzados debemos pagar -freemium- y muchas son exclusivamente servicios a cambio
de pago —premium-. Como docentes, somos conscientes de las dificultades economicas que
tienen nuestras instituciones educativas, pero podemos argumentar la necesidad pedagdgica de
cualquier herramienta flipped frente a colegas y directivos, desde la perspectiva que se sustenta
en un cambio total de paradigma educativo, no como una modada, sino como una necesidad; lo
anterior, con el fin de que sea asignado presupuesto para licencias o planes en nuestras clases.
Veamos algunas posibilidades en el codigo QR a continuacion.
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Cada docente determinard en el modelo flipped la mejor manera de interactividad que se ajuste
a sus clases, estudiantes y caracteristicas del entorno, buscard la mejor combinaciéon que permita
esa interactividad, sea con herramientas como estas, 0 simplemente con hojas con preguntas
formuladas previamente al visionado del video por parte de los estudiantes en el espacio
individual.

Debemos prestar atencion al hacer las preguntas flipped en el video o lectura.

Segln estudios de expertos como Henry Roediger —citado por Santiago y Bergmann (2018)-,
los estudiantes que no tienen preguntas durante los videos flipped o al final de los mismos
demuestran un nivel mucho menor de adquisicion de conceptos. Segtn el autor, las preguntas
agregan un gran valor al proceso de aprendizaje.

Es pertinente recordar que los niveles cognitivos que se esperan abordar en el espacio individual
delas clases invertidas corresponden a los de menor complejidad segiin Bloom, lo que ha llamado
“tareas faciles”, aludiendo a “recordar” y “comprender”. De ahi, que podamos identificar el tipo de
preguntas que vamos a formular; los expertos recomiendan hacer preguntas adicionales en puntos
medulares del video -al inicio para revisar ideas previas o al final para identificar el avance- que
generen una reflexion personal sobre el propio aprendizaje; no olvidemos que hay herramientas
que nos proporcionan todos los datos de interaccion y respuestas de cada estudiante en tiempo
real. Veamos ejemplos de preguntas, propuestos por los autores:

< ¢Qué eslo que no entiendes de este video?

< JTienes curiosidad sobre algo relacionado con el video después de verlo?
< ¢Por qué crees que..?

< 4Qué crees que sucederia si..?

Estas respuestas nos daran luces sobre el nivel de apropiacion o comprension de los conceptos,
teniendo en cuenta los objetivos iniciales de aprendizaje. Con ese balance, las dificultades
identificadasy el andlisis de los datos particulares, surgen ideas para crear estrategias individuales
empleadas en el espacio grupal.
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¢Qué aspectos debemos tener en cuenta para crear buen contenido digital?

Muchas investigaciones han intentado dar respuesta a este interrogante desde dreas como el
marketing, la administracion y por su puesto la educacion. Para esta altima, la Fundacion
Telefonica (2018) recomienda que tengamos en cuenta estos tres componentes:

<

~

Planificacion; es vital establecer qué tipo de contenidos son los adecuados, previo al proceso
de creacion. De esta forma, lograremos una consistencia en todo lo que realicemos y los
relacionaremos con las materias, de acuerdo a su nivel.

Integracion de elementos audiovisuales: lo visual tiene mds peso en nuestros dias; medios
de comunicacién y redes sociales usan videos, imagenes y audios que nos han acostumbrado
a nuevas formas de recibir informacion. La idea entonces, es buscar el material en fuentes
confiables y luego agregarlo a nuestros contenidos digitales de una manera atractiva o mas
visual.

Atencion al tono de los contenidos; usemos un tono de voz que permita la mejor comprension
de los estudiantes, debemos tomar en cuenta nivel de estudios, materia, edades y el manejo
local del lengudije; el tono influye sustancialmente tanto en la apropiacion de los contenidos
como en las invitaciones a la reflexion durante el video. Este es el momento para que las
practicas educativas trabajen con los recursos en linea; con estas recomendaciones podremos
manejar este proceso de manera eficaz.

Por su parte, Kelly Wallsh (2017), columnista del portal Emerging EdTech, sintetiza, con base en
las investigaciones que Richard Mayer expone en su libro Multimedia Learning, 1os 12 principios
del aprendizaje por medio de material multimedia; son muy utiles al disenar videos o material
flipped, pero también son de gran importancia al crear presentaciones, cursos en linea y compartir
contenidos. El objetivo esencial es lograr que los estudiantes se involucren con el material, sin la
interaccion tradicional cara a cara. Vamos a conocerlos:

~

Principio de coherencia: las personas aprenden mejor cuando se excluyen palabras, imagenes
y sonidos extranos en lugar de incluirlos.

Principio de sefializacion: las personas aprenden mejor cuando se agregan pistas que resaltan
la organizacion del material esencial.

Principio de redundancia: las personas aprenden mejor con los graficos y la narracion que con
los graficos, la narracion y el texto en pantalla.

Principio de continuidad espacial: las personas aprenden mejor cuando las palabras y las
imdgenes cotrespondientes se presentan cerca, en lugar de muy lejos unas de otras, en la
pagina o la pantalla.

Principio de contigliidad temporal: las personas aprenden mejor cuando las palabras y las
imagenes correspondientes se presentan simultaneamente en lugar de sucesivamente.
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Principio de segmentacion: las personas aprenden mejor de una leccion multimedia si se
presenta en segmentos orientados al usuario en lugar de una unidad continua.

Principio de preentrenamiento; las personas aprenden mejor de una leccion multimedia
cuando conocen los nombres y las caracteristicas de los conceptos principales.

Principio de modalidad: las personas aprenden mejor con graficos y narraciones que con la
animacion y el texto en pantalla.

Principio multimedia: las personas aprenden mejor con palabras e imdgenes que con palabras
solas.

Principio de personalizacion: las personas aprenden mejor de las lecciones multimedia
cuando las palabras tienen un estilo de conversacion en lugar de un estilo formal.

Principio de voz: la gente aprende mejor cuando la narracién en lecciones multimedia se
habla con una voz humana amigable en lugar de una voz de maquina.

Principio de la imagen: las personas no necesariamente aprenden mejor de una leccién
multimediacuandolaimagendel oradorse agregaalapantalla. (Wallsh, 2017, traduccién nuestra),

Para profundizar, vamos a ver esta conferencia publicada en el canal oficial en YouTube de la
Universidad de Harvard, en donde Mayer (2014) explica en detalle estos principios.

Principios para
el aprgndtgaje
Conferencia multimedia

campleta; Par:

Richard Mayer

Ratl Santiago y Jon Bergmann (2018) simplificaron estos principios, adaptandolos a la creaciéon de
videos en la modalidad clase invertida, estas son sus recomendaciones:

<

Haz tus videos cortos.
Anima tu voz.

Trabaja con un colega.
Incorpora sentido del humor.

El audio importa —que sea limpio y comprensible-.
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No malgastes el tiempo de tus estudiantes.
< Menos texto mads imdgenes.

Anotaciones.

~

Usa videoclips —de otro material interesante-.

~

Imagen del docente explicando en imagen general del video. Parece contradictorio con el
“principio de imagen” de Mayer; él lo planteaba como una imagen estatica.

~

Preguntas —generar interactividad-.

Técnicas para crear una videoleccién para la modalidad Flipped Learning.

Recordemos en primera instancia, que el video no es la inica manera en la que los estudiantes
pueden aprovechar el tiempo en el espacio individual a pesar de que es la mas recomendada. No
necesitamos de laboratorios profesionales para realizar grabaciones ni software costoso para la
edicion; personas muy conocidas en el medio educativo, comenzaron explicando sus lecciones con
la camara de sus teléfonos y un tablero convencional. No pensemos que son prdcticas imposibles,
por el contrario, son muy fdciles de llevar a cabo.

A continuacion, veremos varias técnicas para crear videos flipped y elegiremos la mas adecuada,
dependiendo de nuestro nivel de desarrollo de competencia digital, comodidad en la grabacion
y caracteristicas de nuestro contexto particular. Hablaremos de los videos con uso de cdmara
convencional y tablero o pizarra, animaciones, videos con realidad aumentada, las camaras de
documentos, una espectacular tecnologia llamada lightboard y, finalmente, la mas conocida: el
screencasting o grabacion de pantalla.

Camara, tablero o pizarra y tinta.

Muchos latinoamericanos hemos escuchado nombrar al famoso docente que escribio el prologo
de este libro; mi gran amigo Julio Alberto Rios Gallego, mas conocido como Julioprofe. Tiene casi
cuatro millones de suscriptores en YouTube y gran parte de su impacto se debe entre otros a la
forma amigable de explicar los cientos temas de matemdtica que se abordan en su canal, los
elementos sencillos que emplea, la naturalidad de su voz y la corta duracion de sus videos.

E S K(zxﬁ)ndvx;

Juliuprnfe

@julioprofenet

https://julioprofe.net
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Con Julioprofe, los estudiantes se sienten identificados, motivados y ven que sf son capaces de
comprender conceptos matematicos con ayuda de medios no convencionales. Este es un gran
ejemplo de la técnica que he llamado “camara, tablero o pizarra y tinta”, en la que debemos tener
en cuenta aspectos como:

<

Estabilidad de la grabacion: para esto hay soluciones como tripodes para celular o cdmaras
convencionales. Si no contamos con estos elementos improvisaremos con mesas, sillas y
objetos que den estabilidad como como cajas o libros.

Limpieza y claridad en el audio: comenzaremos tevisando que el lugar de la grabacion no
tenga influencia externa de sonidos —golpes constantes, mascotas, nifios, vehiculos, etc-.
Luego, haremos pruebas de unos pocos segundos con la cdmara elegida, las subimos al
canal en linea de video y analizamos de forma critica el resultado. Si el equipo de grabacion
~teléfono o camara-, tiene problemas con el audio, usaremos una grabadora o un segundo
celular con aplicaciones para este fin, conectado a un dispositivo manos libres o un micréfono
de solapa econémico -buscar en tiendas virtuales-. Luego, en la edicién, sincronizaremos el
“audio dos” con el “audio uno” del video; finalmente suprimiremos este tltimo.

Fondo: el espacio de grabacion es muy importante, una pared en mal estado o un tablero con
problemas de color pueden afectar todo.

Voz: a pesar de los nervios iniciales, ejercitaremos los musculos del rostro unos minutos antes
de comenzar —como los presentadores de television— para que las palabras se entiendan bien
y sean agradables; regularemos ademas la respiracion y la modulacion, recordemos que no se
debe notar ansiedad frente a la camara.

Luz y sombra: por alguna razoén en las grabaciones profesionales emplean tantos equipos para
regular luces y sombras. Para nuestro caso, trataremos en primer lugar que sea luz blanca y
que no se note la sombra del cuerpo en el tablero; una buena solucion, es emplear dos y hasta
tres fuentes de luz, ubicadas de tal forma que las sombras se eliminen. El dispositivo oficial de
iluminacion se llama softbox y podemos buscar en YouTube tutoriales para construirlo en casa.

Ubicacion; prestaremos mucha atencién a la posicion, altura y ubicacién general de la camarag;
teniendo en cuenta entre otras variables, si escribimos con la mano derecha o izquierda,
nuestra posicion natural al escribir, reflejos de luz sobre el tablero, etc.

Libreto: obviamente, antes de comenzar debemos saber de qué vamos a hablar. Una buena
estrategia es escribir antes en una hoja lo mismo que vamos a explicar en el tablero o pizarra
-imaginando por supuesto que la hoja es la pizarra-.

Buen editor de video: El mercado actual nos permite identificar una gran cantidad de editores
de video, incluso YouTube ya cuenta con esta funcién desde su estudio en linea. En la parte
final del capitulo recomiendo algunas herramientas.
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Si teequivocas no importa, NO pares la grabacion,

| m p or t an t ;'!' gran parte de la magia surge al editar el video.

Animaciones.

Es una buena opcion para crear nuestros videos, pero requiere que tengamos claros conceptos
basicos de disefio que definitivamente no podemos dejar de lado: teoria y psicologia del color,
manejo de tipografia, tiempos de transiciones, relacion entre escenas, vinculo entre lo que pasa
en pantalla con la explicacién y otros aspectos que solo se podrdn identificar a medida que
avancemos en el uso de herramientas como Powtoon, Moovly, VideoScribe, Explee y otras.

Dependiendo de los temas y objetivos de aprendizaje, podemos emplear animaciones con nuestra
voz de fondo -voz en off-, o con textos dindmicos y musica, etc. No es necesario que seamos
expertos, buscando tutoriales sobre cada herramienta aprenderemos rapidamente cada una de
estas técnicas.

Realidad virtual y aumentada

Este libro tiene un capitulo destinado exclusivamente a estas tecnologias y sus posibles usos
educativos. Por el momento, adelantaremos que existen también herramientas para disefiar
videos que pueden ser abordados por medio de visores para realidad virtual. A manera de
ejemplo vamos a escribir las letras “VR” o el nimero “360” en YouTube, encontraremos material
sorprendente,

Con respecto a la realidad aumentada, se presentan también multiples posibilidades tanto para
el trabajo en el espacio individual como grupal. Son interesantes los efectos que se producen al
emplear teléfonos, tabletas y otros como medio para ver la realidad fisica de una forma distinta. El
enlace del codigo QR es un pequeiio abrebocas sobre realidad aumentada, virtual y mixta -mezcla
de las anteriores— en educacion; mientras vemos el video imaginemos las infinitas posibilidades
en nuestro contexto.

4

3 YouTube

Hololens 2 AR Headset:
On stage live demanstration

UPLOAD
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Camaras de documentos.

Estos dispositivos tienen dos usos principales, proyectar y grabar lo que vamos haciendo. Podemos
compararlas con los antiguos proyectores de acetatos -si tienes menos de 30 anos, tal vez nunca
los viste-. Son utiles para hacer demostraciones, composiciones graficas, resolver problemas
matemdticos —ya no en el tablero, sino en una hoja-, mientras que grabamos el proceso. Muchos
disefios incluyen micréfono para que el material audiovisual sea completo. En el mercado ya
encontramos “juguetes” como estos que incluyen software para editar imagenes sobre la proyeccion,
girar, resaltar, capturar pantalla y exportar como imagen o video. En los cddigos QR que siguen,
veremos enlaces a tres videos que seguro nos motivardn a utilizar pronto esta tecnologia.

. " Infroducing
Comao conectar una . A H PILOT X
camara de docurentos E < gl

- L "l
can b proyecior Epson m) pialy ) MM ViEW ; 3" de Ultima genanacian)

Tecnologia Lightboard.

sRecuerdan la primera técnica?, la que llamé “camara, pizarra o tablero y tinta”. Esta se basa en
los mismos principios, pero con una tecnologia muy avanzada y con un resultado increible; ahora,
el tablero es practicamente invisible, estd al frente del profesor y la tinta tiene un color que resalta
sobre el vidrio jya no tenemos que dar la espalda al explicar!, tal como pasaba con el tablero
clasico de acrilico; ahora nuestro cuerpo tiene una posicion mas natural y siempre estaremos
observando a nuestros estudiantes -la camara-.

El portal https://lightboard.info/ se especializa en esta herramienta; el equipo profesional puede
Ser costoso, pero es una muy buena inversion. Ahora bien, el abanico de posibilidades de esta
tecnologia lo expone el mismo Jon Bergmann en un poco mds de 8 minutos y nos cuenta de qué
manera podemos crear el nuestro —codigo QR en la imagen izquierda-; el video de la derecha
explica un poco mds sobre el tema:

2 YouTube s EDVouTube
Cama hacer un ligthboard e Ligthboard technology

para videos impactantes _' ‘ I para videos impactantes

Canal: Jon Bergman - < iy Canal: 2U INC
~Videa en inglés- © =Videno en ingles-

Para terminar, comparto un enlace del mismo portal flippedlearning.org en el que de forma
creativa explican detalles sobre el concepto e instrucciones para crear nuestro lightboard casero.

83 m



P —— . ic diadas por tecnologia
i j tendencias en educacion me
CLASTIIVERTIBA. Nusvas t=

Precisamente, el articulo se llama: “Cémo crear un Lightboard con menos de 100 délares -paso a
paso, con ilustraciones”, veamos.

How to make a Ligthboard
for less than $I00

Screencasting: Captura de pantalla.

Es la ultima de las técnicas citadas para crear videos flipped, resulta ser la mds conocida. Los
programas de screencasting cumplen con la funcion de grabar lo que estd sucediendo en pantalla;
algunos posibilitan cambiar la perspectiva, pasando con un clic a que nos veamos en pantalla por
si tenemos que hacer alguna aclaracion, esta accion por supuesto empleando webcam. También
podemos aparecer en un pequeno recuadro, mientras en el resto de la pantalla explicamos lo
vinculado al tema o hacemos la demostracion respectiva. Las herramientas son aplicaciones en
linea, para teléfono —grabacion de pantalla en dispositivos moéviles— o programas para descarga;
es claro que encontraremos opciones free, fremium y premium, todo depende del presupuesto
y el nivel de competencia digital que tengamos. Al final del capitulo, hablaremos de algunas
posibilidades en el Kit de herramientas flipped. Muchos de estos programas ofrecen el servicio de
edicion de video, de esa manera todo se hace en el mismo entorno virtual, al culminar estara todo
listo para ser compartido en la web.

¢Qué otras opciones tenemos aparte de video para el espacio individual?
Textos enriquecidos.

Cuando explicamos algo de la historia del flipped learning, nombramos cinco expertos que iban
ser referenciados en este capitulo, el Gnico que falta es el fisico y educador de la Universidad de
Harvard, Eric Mazur, famoso por sus publicaciones y resultados vinculados a la innovaciéon en la
educacion. Fue uno de los pioneros de la metodologia flipped en la educacion superior.

Hasta aqui, no suena muy diferente a lo expuesto en el capitulo; lo interesante es que practicamente
no usa el video como estrategia previa al trabajo grupal, sino lecturas enriquecidas con las que busca
interaccion con sus estudiantes. Hacen comentarios, responden preguntas y aportan a los contenidos
por medio de herramientas como Perusall, ActivelyLearn, NowComment, InsertLearning, Kotobee y
otras. Similar a los videos enriquecidos, obtenemos datos de las respuestas y comentarios de cada
estudiante, informacion vital para el trabajo en el espacio grupal.
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Podcast o audio online.

Vamos a citar un podcast de la reconocida historiadora colombiana Diana Uribe (2019) que habla
sobre los podcasts; suena algo extrano este enunciado si no sabemos de qué se trata: es alguien
que admiro y escucho desde hace varios afios. En esta ocasién, explica en casi 55 minutos de
una forma magistral la historia de los llamados podcast; nos traslada a los inicios del formato
de audio mp3, que hoy es muy comun, pero lleva casi 20 anos revolucionando la historia de las
comunicaciones y los dispositivos que permiten portar estos archivos, comenzando por el iPod,
presentado por Steve Jobs el 23 de octubre de 2001.

Al unir la palabra broadcast -transmision o emision en inglés— con el hecho de era en linea y que
se podia escuchar con un iPod —segunda palabra-, surgié el término podcast. Es una transmision
que podia ser descargada en el iPod, para escucharla cuando mejor nos pareciera. Este fendmeno
le dio independencia al oyente, para descargar, pausar, crear sus propios audios y compartirlos
en cualquier plataforma destinada para este tipo de archivos; entre otras: Spotify, Deezer, Ivoox,
Podomatic, Whooshkaa, Soundcloud, Spreaker y muchos mds.

Diana hace una aclaracion sobre el concepto: la setie o el conjunto de audios en linea que forman
esa serie se le llama podcast. Dicho de otro modo, cada uno de los episodios hacen parte de un
podcast, ese nombre no se refiere a los episodios por separado. A manera de ejemplo: el podcast es
DianaUribe.fm y se compone de episodios o capitulos, uno es el que se cita para esta explicacion.

El podcast puede ser una excelente alternativa para los videos, genera un alto impacto emocional
en el estudiante, ya que al igual que la radio, le permite imaginar todo lo que es narrado, puede
ser escuchado en cualquier momento y lugar, mientras desarrollamos otras actividades —como
hacer ejercicio o tareas domésticas-. El oido pasa a ser entonces el sentido mds importante para
recibir el mensaje. Este es otro ejemplo de podcast en Spreaker, se llama pildoras de educacion
-recomendado-:

P{LDORAS DE
EDUCACION

Simuladores.

En 1929, Edwin Link, inventor estadounidense apasionado por la aviacion, cred el simulador de
vuelo Link Trainer; era una creaciéon —en sus propias palabras- con forma de fuselaje, con una
cabina de mando y controles que imitaban movimientos y sensaciones que se producen durante 85 m—
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los vuelos. Su inspiracion se sustent6 en la frustracion que tuvo en sus clases de vuelo, al no poder
ni siquiera tocar los mandos, su instructor no lo permitié. Link tenia claro que nuestra forma de
aprender es mediante la experiencia y se cuestiono esto: jcomo se le puede ensefiar a alguien a
dominar una habilidad peligrosa sin ponerle a él, ni a los demds en riesgo? (Bailenson, 2019).
La oportunidad de negocio que vio en ese problema es una gran historia que no hace parte del
objetivo principal de este apartado.

Queda claro entonces, que los simuladores buscan que los estudiantes aprendan mediante
experiencias que les permiten identificar las variables que influyen sobre un fendémeno,
apropiando la teoria vinculada al mismo de forma prdctica. Tal vez notemos una posible
contradiccion, porque no solo los niveles “recordar” y “comprender” -Bloom- pueden vincularse
al uso de los simuladores para el trabajo auténomo en el espacio individual. En otras palabras,
los simuladores también pueden ser empleados en el espacio grupal, para analizar en conjunto
las aplicaciones contextualizadas de los conceptos a tratar y crear escenarios posibles. Invito a
que nos imaginemos por un momento empleando simuladores para fisica, quimica, matemadtica
aplicada, ingenieria y otros campos del conocimiento por medio de realidad virtual; de este tema
hablaremos mas adelante, en un capitulo exclusivo para esta tecnologia.

Revisamos ejemplos donde el uso del video no es el centro del espacio individual en la modalidad
flipped learning; cada uno de nosotros determinard, segun las condiciones de estudiantes,
avances en el tema y objetivos de aprendizaje, cudl es la mejor alternativa. Es muy importante
identificar el rendimiento del grupo con pruebas periddicas que permitan inferir cudl es el medio
preferido por los estudiantes, el tiempo promedio dedicado en el trabajo individual, etc. Si esto no
es claro, podemos terminar en los mismos procesos de la clase tradicional. El codigo QR que sigue
es un ejemplo, entre cientos de sitios web que ofrecen servicios de simuladores académicos free,
freemium y premium.

INTERACTIVE SIMULATIONS

Hemos finalizado con las recomendaciones de los expertos para disenar y planificar el espacio
individual de aprendizaje en clases invertidas; ahora lo que queda es comprender de qué manera
vamos a emplear el tiempo compartido en clase o espacio grupal, para llevar a cabo actividades
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ligadas al aprendizaje activo esperado y los niveles superiores de la taxonomia de Bloom
inmersos: aplicar, analizar, evaluar y crear.

Recomendaciones flipped para el espacio grupal.

Un punto de alta relevancia, se vincula a como aprovechar eficientemente el espacio grupal. Esa
pregunta debe estar rondando constantemente en la mente de los educadores con suficiente
anticipacion a la clase, esto permitird enlazar en su planeacién las clases y los dos espacios
utilizados en todas las sesiones que hacen parte de la unidad de aprendizaje, bimestre, semestre
0 afo académico completo.

Recordemos nuevamente la piramide y el diamante realista para la clase invertida, expuesto en
la parte inicial del capitulo; los niveles “comprender” y “recordar” se enlazan al espacio individual,
mientras que; “aplicar”, “analizar”, “evaluar” y “crear” se asocian al espacio grupal. Esto lo
repetimos constantemente, con el fin de no perder el norte y proposito.

Si el material que disenamos para el espacio individual no es fdcil de comprender para la mayoria,
terminaremos repitiendo la clase completa y el tiempo grupal perderia su esencia; no podemos
nuevamente dedicar treinta o cuarenta minutos explicando los contenidos de una lectura, un
podcast, una simulacién o un video de 6, 8 10 0 15 minutos.

Es indispensable resolver las dudas particulares, no todos los estudiantes comprenden los
contenidos de la misma manera —punto sustancial del flipped learning—; esas preguntas van a ser
el “termometro” que permitird medir la calidad del material en linea compartido con anterioridad.
Un error comun en nuestras clases es asumir que los estudiantes comprendieron los conceptos;
aqui el dialogo personal y el intercambio de ideas, y la confianza que generemos para ese didlogo
son aspectos valiosos, si no vamos identificando la evolucion individual del aprendizaje en
nuestros alumnos, es bastante factible que nos sintamos frustrados al obtener los resultados fruto
de evaluaciones.

De forma paralela, podemos emplear estrategias metodologicas —algunas muy conocidas- en el
espacio grupal, estrategias que propendan, en primer lugar, por consolidar lo explicado en el video
omaterial flipped, aprovechando el tiempo que se dedicaba en la clase tradicional a la explicacion
magistral del profesor. Veamos algunas, recomendadas por Rail Santiago y Jon Bergman (2018).

Ensenanza entre iguales

Los autores recomiendan que en esta estrategia los alumnos trabajen en pequenos grupos,
esto debido a que la mayoria disfruta trabajando con sus compatieros. Al tener claro que los
estudiantes tienen habilidades y capacidades distintas, se va a presentar necesariamente un
ejercicio de realimentacion y tutoria constante entre ellos. Es un ejercicio simbidtico que le permite
al estudiante que dominé primero el concepto, aumentar su nivel de aprendizaje ensefilando a
otro, mientras que este ultimo es el directamente beneficiado al recibir la explicacién de una
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manera distinta a la del docente. Estos papeles pueden invertirse al cambiar de tema, contexto,
practica y unidad de aprendizaje.

En este posible escenario, debemos prestar especial atencion a dos cosas, en primer lugar, que el
o los estudiantes que explican a los companeros en la actividad que disenamos para ser abordada
por grupos tengan claro el concepto; de no ser asi, podemos caer en una réplica de errores que
pueden generar confusiones garrafales; al tener mads tiempo para “caminar” en el aula, podemos
notar estas dificultades con mds precision que en una clase tradicional. En segunda instancia, no
podemos caer en disenar actividades para el trabajo grupal que se conviertan en una repeticion
de conceptos, sea por parte del profesor o entre compaieros. Una vez mds, recordamos que los
niveles superiores apuntan a aplicar de alguna manera lo sustentado en el espacio individual,
analizar situaciones sobre el tema, evaluar posibles soluciones o disefios estructurales para
esas soluciones y llevar a cabo sus propuestas —crear—. Es pertinente aqui hablar de la pirdmide
de William Glasser (1999), en la que el aprendizaje activo se hace evidente en los resultados de
aprendizaje de esta manera:

¢Como
aprendemos? A—

/ Ver  mirar Vo% de lo que vemos

. - 50% de lo que vemos y oimos
Piramide del aprendizaje / Very escuchar \

William Glasser Hablar, preguntar, repetir, nombrar, relatar, enumerar, . .
s s s s s ) o
enlistar, reproducir, recordar, debatir, reaccionar, definir... 70% delo que discutimos con otros

Escribir, interpretar, traducir, describir, expresar, revisar, identificar, o
comunicar, aplicar, utilizar, demostrar, practicar, planear, predecir, descubrir, \, 80 % de lo que hacemos

10% de lo que leemos

20% de lo que oimos

crear, organizar, analizar, diferenciar, examinar, catalogar, participar, verificar...

/ Explicar, resumir, clasificar, estructurar, definir, generalizar, laborar, probar, ilustrar... \95 % delo que ensefiamos

Flip In The Class - In Class flip

Hasta este momento, hemos asumido que los estudiantes ven y analizan el material que
disefiamos para el espacio individual, pero ;qué pasa si no pueden acceder a la tecnologia, no
tienen conectividad a internet en sus hogares o se presentan situaciones que afecten el enfoque
flipped? Entre otras opciones, podemos trabajar en el espacio grupal destinando estaciones
rotativas en pequetios grupos de estudiantes. En la primera estacion, un grupo de 6 estudiantes
—es un ejemplo- puede estar viendo el video vinculado a la clase; mientras que el segundo estard
en una actividad de ideas principales del tema por medio de un juego de palabras, el tercero
estard trabajando por pares en una corta y agradable lectura con instrucciones para apropiar
conceptos, debe ser motivante y generar curiosidad con preguntas que cuestionen su propio
proceso de aprendizaje. El cuarto grupo construird “algo” relacionado, con el fin de sustentar
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alguna aplicacién del mismo en su contexto cercano. A medida que los estudiantes trabajan en
cada estacion, el docente los orienta, rotando en las distintas mesas de trabajo, soluciona dudas
y dialoga con los que se sientan confundidos o no puedan apropiar los conceptos.

Cada 10 015 minutos se hard una rotacion ordenada, con el fin de que todos cambien de estacion.
La meta es que en una sesion de 80 0 90 minutos, puedan pasar por todas las mesas y expliquen
a los comparneros con dificultades. En este caso, el espacio individual se junta con el grupal en un
mismo lugar, la técnica se llama in-class flip. Veamos el video del codigo QR que sigue, publicado
por el portal Cult of Pedagogy, para comprender mejor la idea:;

£ YouTube F,F-,
The In-Class Flip

Cult of pedagogy =]

Aprendizaje basado en Proyectos

Esta metodologia es una de las mads conocidas, no es nueva, son muchos los autores que han
investigado sobre este tema; de ahi que invitemos a los interesados a profundizar sobre la posible
aplicacion del ABP o BPL -iniciales en espatiol e inglés— en las clases invertidas. Surge mediante
las preguntas, la investigacion sobre esas preguntas y el diseno de posibles soluciones a esos
cuestionamientos, por medio del “aprender haciendo”. En esta ocasion, haremos un acercamiento
con tres fuentes; corresponden a dos codigos que enlazan en primer lugar a un corto documental
de 7 minutos del portal educativo IKAIA, que explica de forma muy prdctica el ABP, y el segundo,
a una concreta introduccién a esta metodologia, publicacién hecha en 2016 por el Plan de
Formacion del Profesorado del Gobierno de Canarias en Espatia:

! Ikaia ShL

Corto documental: Intraduccion al
Aprendizaje basado prendizaje basado
en proyectos *  en proyectos

La ultima fuente se vincula al conocido portal Aula Planeta (2015) ~-recomendado para docentes
innovadores—, que define el aprendizaje basado en proyectos como una metodologia, que
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permite a los alumnos adquirir conocimientos y competencias clave en el siglo XXI mediante la
elaboracién de proyectos que dan respuesta a problemas de la vida real. Los alumnos se convierten
en protagonistas de su propio aprendizaje y desarrollan su autonomia y responsabilidad, ya que
son ellos los encargados de planificar, estructurar el trabajo y elaborar el producto para resolver
la cuestion planteada; la labor del docente es guiarlos y apoyarlos a lo largo del proceso. Este
portal recomienda diez pasos para aplicar el ABP en clase y obtener un verdadero aprendizaje
significativo, textualmente;

<

Paso 1. Seleccion del tema y planteamiento de la pregunta guia: elige un tema ligado a la
realidad de los alumnos que los motive a aprender y les permita desarrollar los objetivos
cognitivos y competenciales del curso que buscas trabajar. Después, plantéales una pregunta
guia abierta que te ayude a detectar sus conocimientos previos sobre el tema y les invite a pensar
qué deben investigar o qué estrategias deben poner en marcha para resolver la cuestion. Por
ejemplo: ;,como concienciarias a los habitantes de tu ciudad acerca de los habitos saludables?,
;qué campana realizarias para dar a conocer a los turistas la historia de tu region?, jes posible
la vida en marte? NO son preguntas que ameriten una respuesta concreta, no es teorica. De ahi
la importancia de implicar los niveles cognitivos superiores —Bloom- en el ABP.

Paso 2. Formacién de los equipos: organiza grupos de tres o cuatro alumnos, para que haya
diversidad de perfiles y cada uno desempene un rol.

Paso 3. Definicion del producto o reto final: establece el producto que deben desarrollar
los alumnos en funcién de las competencias que quieras desarrollar. Puede tener distintos
formatos: un folleto, una campana, una presentacién, una investigacion cientifica, una
magqueta. Te recomendamos que les proporciones una rubrica donde figuren los objetivos que
deben alcanzar y la forma de evaluarlos.

Paso 4. Planificacion: pideles que presenten un plan de trabajo donde especifiquen las tareas
previstas, los encargados de cada una y el calendario para realizarlas.

Paso 5. Investigacion: debes dar autonomia a los alumnos para que busquen, contrasten y
analicen la informacion que necesitan para realizar el trabajo. Tu papel es orientarles y actuar
como guia.

Paso 6. Andlisis y la sintesis: ha llegado el momento de que tus alumnos pongan en comin
la informacion recopilada, compartan ideas, debatan, elaboren hipdtesis, estructuren
informacion y busquen la mejor respuesta a la pregunta inicial.

Paso 7. Elaboracién del producto: en esta fase, los estudiantes tendrdn que aplicar lo
aprendido a la realizacion de un producto que dé respuesta a la cuestién planteada al
principio. Animalos a dar rienda suelta a su creatividad.

Paso 8. Presentacion del producto: los alumnos deben exponer a sus compafieros lo que
han aprendido y mostrar como han dado respuesta al problema inicial. Es importante que
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cuenten con un guion estructurado de la presentacion, se expliquen de manera clara y apoyen
la informacién con una gran variedad de recursos.

Paso 9. Respuesta colectiva a la pregunta inicial: una vez concluidas las presentaciones de
todos los grupos, reflexiona con tus alumnos sobre la experiencia e invitales a buscar entre
todos una respuesta colectiva a la pregunta inicial.

Paso 10. Evaluacion y autoevaluacion: por ltimo, evalta el trabajo de tus alumnos mediante
la rabrica que les has proporcionado con anterioridad y pideles que se autoevalien. Les
ayudara a desarrollar su espiritu de autocritica y reflexionar sobre sus fallos y errores. (Aula
Planeta, 2015).

Ala lista anterior, recomendaria un paso adicional, que se sustenta en los objetivos de cualquier
investigacion: publicar los resultados en un blog destinado para ese fin, o el canal propio de
YouTube con los pasos del proceso y conclusiones particulares. No hay duda en que en el ABP
se involucran todos los niveles cognitivos que se necesitan para aplicar la metodologia flipped
classroom, por esa razén muchos consideran la clase invertida como una “metaestrategia” en la
que se pueden involucrar otras.

“En cuanto al trabajo por proyectos, resulta perfecto para trabajar

% varias inteligencias miiltiples porque da a los alumnos autonomia para

| m p or t an t ;“ aprovechar sus motivaciones e intereses y construir
su propio aprendizaje”. (Aula Planeta, 18 de agosto de 2015).

Mastery learning o aprendizaje para el dominio

De este tema hablamos en la parte inicial del capitulo; el mastery learning o el aprendizaje para el
dominio, segin Santiago y Bergmann (2018), tiene como premisa que los estudiantes avancen solo
después de haber dominado el contenido, trabajen a un ritmo flexible; los distintos estudiantes
se encontrardn en diferentes lugares del plan de estudios. Si las clases estan en formato de video
en internet, por qué no permitir que los estudiantes avancen solos, a medida que apropian los
conceptos. El docente flipped sigue siendo un guia; planifica muy bien las actividades ligadas a
cada uno de los videos y define la evaluacion como un proceso con caracteristicas diagndsticas,
formativas y sumativas.

Surge el concepto entonces de flipped-mastery, en donde no hay momentos especificos para que el
grupo aborde los videos. Obviamente si no se planifica bien, puede convertirse en una estrategia con
alto desgaste para el docente al tratar de identificar los 20, 30 0 40 ritmos distintos de aprendizaje
presentes en el aulg; ahi entra le tecnologia nuevamente a jugar un papel fundamental, ya que por
ejemplo, podemos imaginar un tablero fisico o virtual con codigos por cada nivel, y que cada uno
tenga un QR que permita ver un video enriquecido o contestar un formulario de Google a medida que
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cada uno avance. Ademas, podemos dar medallas, insignias virtuales o reconocimientos segun los
tiempos o calidad de los resultados —cada uno a su ritmo-. Esto Gltimo, hace parte del entorno de la
gamificacion educativa, tema central del proximo capitulo.

Actividades de Indagacion

En esta propuesta, se tiene muy en cuenta la sesion anterior o el tiempo previo al espacio individual;
alli dejamos planteadas preguntas clave vinculadas al tema. Podemos generar debate, una corta
investigacion, o simplemente dejar que se los estudiantes se cuestionen para identificar su nivel
de conocimiento, antes de acceder al material. En el sequndo momento, empleamos el espacio
individual con el contenido disefiado en el formato elegido y finalmente, en el tercer momento, los
estudiantes exponen de forma natural lo que descubrieron y comprendieron; la idea es contrastar sus
argumentos con las percepciones de los companeros, claro estd, todo con orientacion del docente,

Juego de Roles - Role Playing

Es una estrategia pedagogica que vincula muchas emociones; al respecto, el Tecnoldgico de
Monterrey (2010) sustenta que

es util para manejar aspectos o temas dificiles en los que es necesario tomar diferentes posiciones
para mejorar la comprension. Consiste en la representacion espontdnea de una situacion real o
hipotética para mostrar un problema o informacion relevante a los contenidos del curso. Cada alumno
representa un papel, pero también pueden intercambiar los roles que interpretan. De este modo,
abordan la problematica desde diferentes perspectivas y comprender las diversas interpretaciones de
una misma realidad. La participacion de los alumnos no tiene que seguir un guion especifico, pero es
importante una delimitacién y una planeacion previa a la puesta en prdctica del ejercicio.

La Pontificia Universidad Catolica del Pert hizo un corto manual que resume qué es, qué
aprendizajes promueve en los estudiantes y como implementarlo, al escanear el cédigo QR,
tendremos acceso al documento.

Pontificia Universidad I'a
Catdlica del Pery  [m

Estudios de caso y escenarios

Normalmente, son situaciones reales que se extraen del contexto de los estudiantes y se exponen
brindando tanto informacién importante, como informacion sin tanta relevancia, para que los



e

.
Capitulo 1. ;Y si ponemos todo al revés? Clase invertida o flipped classroom 3"!
o .

estudiantes puedan identificar por cuenta propia el nivel de la misma. Para el ejercicio pedagdgico
estas situaciones pueden ser ficticias, pero deben tener, como condicion, un gran nivel de veracidad
y set lo mas creibles posible.

Para este ejercicio, se emplea el espacio individual para presentar el caso, por medio de una
lectura enriquecida, video o infografia. Santiago y Bergman (2018) recomiendan que no se muestre
el caso completo, para que en la discusion se genere expectativa sobre qué no estd y se planteen
soluciones que luego serdn contrastadas con el caso completo; del mismo modo, los autores
presentan un resumen de las claves para planear el mejor caso de estudio flipped:

< No compartamos todo el caso con los estudiantes en el espacio individual.

< Proporcionemos una descripcion detallada. Un resumen del problema y cualquier informacion
adicional que puedan necesitar.

< Hagamos una lista de los recursos disponibles. jCon qué recursos contamos para tomar una
decision o determinar un resultado?

< Debemos identificar las complejidades. Compartir los matices de la situacién para que los
estudiantes puedan tener la discusion mas sélida posible.

< El objetivo debe ser muy claro. ;Qué queremos que los alumnos debatan o determinen?

Por su parte, los escenarios son mas sencillos que un estudio de caso y casi nunca evocan situaciones
reales. La informacion no es extensa, pero siimportante. Los autores, dicen que es mds simple que un
estudio de caso y aconsejan que tenga las siguientes caracteristicas:

< Conectemos al escenario con algo en el mundo real de los estudiantes.
< Mantenerlo simple. Un escenario simple permite aislar resultados especificos.

< No proporcionemos demasiados detalles. El objetivo es que los estudiantes no tengan demasiada
informacion irrelevante. Si usamos personajes, no les demos demasiada personalidad ya que
podrian distraer a los alumnos.

< Preguntemos siempre. Un escenario bien disefiado sin un cuestionamiento posterior puede
conducir a malentendidos, conceptos etroneos y comprension incompleta.

Discusiones estructuradas

Orientar y manejar las emociones que se puedan presentar en un debate no es nada facil;
podemos perder facilmente el eje de la discusion y el proposito de la misma. Pueden convertirse
en una repeticién de informacion o de opiniones sin argumento, en lugar de una experiencia de
construccion conjunta de aprendizaje. Las discusiones estructuradas se disefian con bastante
anticipacion al espacio grupal y buscan un nivel mds profundo de conocimiento al fomentar el
analisis, pensamiento critico y la reflexion sobre el nivel personal de aprendizaje. Las discusiones
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pueden presentarse en todo el grupo, o en grupos pequenos de 4 a 6 estudiantes, y le proporcionan
al docente informacion sobre el nivel de evolucion de cada grupo. Este tipo de sesiones requieren
fases como: preparacion, inicio, socializacién de objetivos, normas y tiempos, discusion, cierre con
ideas principales, reflexion final y contextualizaciéon de lo aprendido.

Aprendizaje y revision entre pares

Esta metodologia se atribuye al ya citado Eric Mazur. Este profesor de Harvard busca una
comprension mas profunda de conceptos por medio de preguntas planteadas por el docente
antes de abordar la lectura enriquecida en el espacio individual. El profesor, revisa respuestas
individuales de estudiantes, en conjunto se discuten argumentos particulares, se revisan nuevas
respuestas individuales, el docente revisa esas respuestas y determina en qué momento avanza
al siguiente tema. Este libro, puede dar mas luces al respecto:

Libro: i
Peer instruction: 'T-:'.'F"J-.E[

A
A user s manual I
Eric Mazur

Aprendizaje colaborativo y cooperativo

Al trabajar en grupos, recordamos la célebre frase “Todos para uno y uno para todos”; ya que aqui
todos somos responsables del avance de todos. Esta estrategia tiene muy en cuenta la condicion
social de los seres humanos y la importancia de los demdas en el aprendizaje personal. Samantha
Ramirez (s. f.) cita las siguientes tres definiciones.

Definicion 1. Aprendizaje cooperativo:

Para autores como Hiltz y Turoff, (1993) “se define como un proceso de aprendizaje que enfatiza el
grupo o los esfuerzos colaborativos entre profesores y estudiantes. Destaca la participacion activa
v la interaccion tanto de estudiantes como profesores. El conocimiento es visto como un constructo
social, y por lo tanto el proceso educativo es facilitado por la interaccion social en un entorno que
facilita la interaccion, la evaluacion y la cooperacion entre iguales”. (Ramirez, s. f.).

Definicion 2. Aprendizaje cooperativo:

De acuerdo con Jonhson, D. Y Jonhson, R. (1987) el aprendizaje cooperativo es un “conjunto de

métodos de instruccion para la aplicacion en pequenos grupos, de entrenamiento y desarrollo de

habilidades mixtas -aprendizaje y desarrollo personal y social-, donde cada miembro del grupo es
-1 responsable tanto de su aprendizaje como del de los restantes miembros del grupo”. (Ramirez, s. f.).
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Definicion 3. Aprendizaje colaborativo:

En pensamiento de Prescott, (1993), el aprendizaje colaborativo busca propiciar espacios en los cuales
se dé el desarrollo de habilidades individuales y grupales a partir de la discusion entre los estudiantes
al momento de explorar nuevos conceptos, siendo cada quien responsable de su propio aprendizaje.
Se busca que estos ambientes sean ricos en posibilidades y, mds que simples organizadores de la
informacion propicien el crecimiento del grupo. (Ramirez, s. f.).

En muchas publicaciones, los dos términos se emplean como sindénimos; aqui confirmamos que a
pesar de que los dos conceptos tengan que ver con el trabajo en conjunto, son complementarios.
Lo anterior, porque en el aprendizaje cooperativo cada uno de los integrantes es responsable
de tareas especificas, en busca del bien comun; en cambio, en el aprendizaje colaborativo, el
desarrollo cognitivo de cada miembro se basa en la interaccion con los demds, con el fin de la
construccion colectiva y particular en el equipo.

En la clase invertida se pueden aplicar las dos metodologias, peto si lo que buscamos es mejorar
el nivel de conocimiento, empleando técnicas que involucren competencias comunicativas en el
espacio grupal, recomendamos que se emplee mds el aprendizaje colaborativo. El video del codigo
QR de la Universidad de La Laguna en Espana, hace parte de un MOOC sobre este tema y nos
aclara en 5 minutos las relaciones y diferencias de estos dos enfoques pedagdgicos.

Universidad 1
delalaguna i Tecnicas de

aprendizaje
MOOC colaborativo

Massive Online Open Courses

Gamificacion

Dejamos esta metodologia como colofon, debido a que el siguiente capitulo se enfocara en la
gamificacion educativa como estrategia innovadora para elevar a niveles inimaginables la
motivacion de los estudiantes, tanto en el aula como fuera de ella. Esto permite inferir que no
hay lineas divisorias entre metodologias, podemos crear nuestro propio disefio pedagdgico, con
base en las necesidades y desafios de los estudiantes, la institucion educativa, sus familias y el
contexto en general.

Este capitulo sobre flipped learning es el mas extenso del libro, debido a que las siguientes
metodologias emergentes de ensefianza y aprendizaje mediadas por tecnologia pueden integrarse
al aprendizaje invertido, esto genera un ecosistema que permitird no solo cumplir los objetivos
del curriculo, sino despertar la curiosidad y una alta motivacién en cada uno de los espacios
destinados para desarrollar aprendizaje con significado real.
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Antes de presentar nuestro kit de herramientas flipped, resaltamos, que en distintas ocasiones
fueron mencionados Raul Santiago yJon Bergmann porque son los pioneros y maximos exponentes
de la investigacion en el mundo de la clase invertida, sus investigaciones y publicaciones son
referentes en todo el orbe para diseiar estrategias pedagégicas innovadoras. Precisamente, los
invito a ser parte de la comunidad flipped learning a nivel mundial y aportar con su experiencia
datos en los que ellos pueden continuar midiendo lo que llaman el “estado global de flipped
learning”. Para ello disenaron y validaron dos cuestionarios —uno para los docentes y otro para
los estudiantes— que se tradujeron a varios idiomas —inglés, espafiol, chino, htingaro e italiano,
por el momento-. Con el c6digo QR tendremos acceso a la encuesta para docentes en espafiol.

@ Flippad
Learning
ok s

N

Encuesta para docentes:
Percepcion Flipped Classroom

T Pesceptin medelo Flpied Elassroom [acertel FUBL

Disefiada par:
Jon Bergman y Ral Santiagn

A manera de sintesis, las investigaciones y publicaciones de estos autores permiten concluir que
el flipped learning:

< Aumenta los niveles de motivacion frente al aprendizaje.

< Aumenta el nimero de interacciones con el profesor en clase y son positivas para el estudiante.
< Los docentes tienen mads tiempo para trabajar con los estudiantes.

< Mejora las relaciones personales entre docentes y estudiantes.

< Mejora las relaciones personales entre estudiantes.

< Mejora en resultados académicos.

< Beneficia a estudiantes con necesidades educativas especiales al personalizar el aprendizaje.
< Esnotoria la mejora en las actitudes de los estudiantes.

< Disminucion de tasas de fracaso estudiantil.

< Reinventa y reconfigura el sentido que los deberes y las tareas.

< Mejora la disciplina y la gestion en el aula.

< Influye de manera muy positiva en la diferenciacion.

< Los estudiantes piensan que tienen mas acceso a materiales de aprendizaje de calidad.

< Los estudiantes pueden trabajar a su propio ritmo.
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< Pueden demostrar su nivel de aprendizaje en una gran variedad de formas.

< Se desarrolla mas el pensamiento critico.

< Elaprendizaje es mas activo y experiencial que en la clase tradicional.

< Los docentes tienen mas tiempo para trabajar con los estudiantes.

< El docente puede identificar aciertos, puntos fuertes, desafios e intereses de los estudiantes.

< En términos generales, mejora la dimension afectiva-emocional, interés, motivacion,
satisfaccion, etc., de los agentes educativos implicados —profesorado y estudiantes-.

< Esnecesario destacar el valor didactico que retoma el proceso de evaluacion, especialmente
en su funcion de informacion para la mejora continua -realimentacion o feedback-.

< Los estudiantes son mds conscientes de su propio proceso de aprendizaje.
Consejos de los expertos citados para invertir la clase eficientemente.

Para comenzar a invertir las clases:

< Aplicar la clase invertida basandonos en los cuatro pilares expuestos en la primera parte
del capitulo; los resultados, la motivacién de los alumnos y la nuestra seguro se veran
incrementadas a corto plazo.

< Cambiemos el cuaderno de evaluacién por actividades que dia a dia hacemos en el aula.
< Tener un buen repositorio de videos antes de lanzarnos con este enfoque.

< Crear dos o tres videos cortos de una unidad concreta del temario y experimentar con ellos.
Si estas primeras experiencias son satisfactorias, los alumnos estaran mdas receptivos para el
cambio.

< Hacer bien las cosas, con dedicacién y calidad.

< Seguir a docentes con experiencia e investigar sobre el tema. La satisfaccion de los alumnos y
familias por los recursos y metodologia empleados se convierten en una magnifica motivacion
para continuar ofreciendo a los estudiantes recursos, herramientas y dindmicas de aprendizaje
con los que aprenden, colaboran, se comunican y crean en el aula como espacio social.

< No improvisar,

Para involucrar a los padres en el proceso:

< Mostrar cudles son las necesidades de trabajo de competencias que tienen sus hijos de cara
a su vida escolar y el tiempo que esto necesita para hacerlo en el aula. Explicar el nuevo rol
del profesor. 97 —
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< Realizar una dindmica flipped, como si fueran estudiantes.

< Exponer ejemplos o evidencias de videos trabajados. Los padres deben comprender cudles son
las nuevas tareas de los hijos.

Para emplear eficientemente los niveles cognitivos de Bloom:

< No todas las materias se abordan de la misma forma; en algunas se trabajan en unos niveles
mas que en otros por la propia naturaleza de la materia.

Saber en qué nivel estamos trabajando ayuda a situarnos.

< Mantener la motivacién en los alumnos, generando actividades segtn los distintos niveles de
la taxonomia de Bloom.

Considerar la taxonomia de Bloom como nuestra aliada.

~

Generar experiencias y actividades completamente distintas unas de otras.

Para que los estudiantes se motiven con el material:
< Crear expectativa sobre las nuevas actividades que van a trabajar en casa.

< Explicar cudl es su funcién los dos momentos y espacios —individual y grupal-.

Presentar la nueva metodologia y motivarlos.

< Mostrar con ejemplos la relacion entre el espacio individual y el grupal.

Buscar herramientas apropiadas para la interactividad de videos o lecturas.

Ensenar a utilizar esas herramientas.

~

Resaltar la importancia de los apuntes del contenido abordado para la evaluacion.

Aplicar el in-class flip, si hay dificultades por parte del grupo para acceder a la informacion
en el espacio individual.

Para los estudiantes que no estan de acuerdo con la metodologia:

< Para conocer la opinién de nuestros alumnos, en cada evaluacion, hacer un cuestionario con
los formularios de Google. Solicitar que de forma auténoma respondan mismo y ademas
anadan comentarios o sugerencias.

< Introducir elementos de gamificaciéon e innovacion tecnolégica -realidad virtual, aumentada,
Plickers, Quizlet, Kahoot, etc.— para atraer su atencion.

< Basta con que lo consideren mejor que otros modelos; es muy dificil si no imposible que todos
estén contentos.
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Para el material compartido con los estudiantes:

< Unabuena opcion es utilizar videos creados por los propios estudiantes con nuestra ayuda, ya

que también tienen un elemento muy estimulante para sus companeros.

< Lo mejor es que seamos nosotros mismos los que elaboremos el material. Es importante para

que los alumnos detecten nuestra implicacién en su proceso de aprendizaje.

< Elaborar nuestros propios materiales permite seleccionar los contenidos que consideramos

bdsicos y relevantes.

Para respetar los derechos de autor en los contenidos -copyright o Creative Commons-:

< Usar repositorios audiovisuales de libre uso por parte de los usuarios.
< Este aspecto forma parte de la competencia digital.

< El primer paso para educar es el ejemplo.

< Finalmente, en el caso de que no encuentren lo deseado, debemos ensenar a mencionar las

fuentes y adjuntarlas al producto.

Para elegir las aplicaciones o herramientas apropiadas:

< Reconocer que el mundo de los programas y aplicaciones es cambiante, y que nuestra labor en

parte se debe a la rapida forma de adaptarnos a esos cambios.

< Identificar el nivel de competencia digital tanto de estudiantes como de docentes.

< Buscar posible software libre, 0 bien que tenga una version gratuita que supla la necesidad

de aprendizaje.

< Revisar las condiciones al aceptar contratos que sean gratuitos o pagos.

< Revisar que puedan ser utilizadas de forma ubicua, con acceso a la herramienta tanto de

alumnos como de profesores desde cualquier lugar o sistema operativo.
< Prestar especial atenciéon a actualizaciones y nuevas versiones.

< Revisar las condiciones al aceptar contratos que sean gratuitos o pagos.

< Revisar que puedan ser utilizadas de forma ubicua, con acceso a la herramienta tanto de

alumnos como de profesores desde cualquier lugar o sistema operativo.

< Prestar especial atencién a actualizaciones y nuevas versiones.

Para la evaluacian flipped:

< Es fundamental que las preguntas de comprobacion de aprendizaje estén completamente

alineadas con los objetivos.

99
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< El material a emplear debe contar con una introduccién en la que se detallen los objetivos y
la estructura de la explicacion.

< Prever quelarubrica o indicaciones claras estén a disposicion del alumnado antes de empezar.

Para las preguntas interactivas en el material:

< Aportar metacognicion sobre lo aprendido y permitir a los alumnos compartir con el profesor
sus impresiones. En este tltimo caso, hacerlo mediante un enlace al final del video que lo dirija
a herramientas para compartir informacion sobre su percepcion del material herramientas
como Padlet o Pinterest. Eso nos da una perspectiva muy acertada sobre como disenar
actividades en el espacio grupal.

Hay dos tipos de preguntas, segin el objetivo buscado: preguntas de control: se busca
Unicamente confrontar el grado de adquisicion de dichos aprendizajes. Preguntas reto: en ellas
se busca que el alumno se enfrente a un pequeno reto académico que pueda ser motivante
para despertar su interés por el aprendizaje.

< Provocar que el alumno realice una introspeccion de lo aprendido y ayudar a evaluar su
evolucion con respecto a los contenidos aprendidos mediante el video.

Para hacer evaluacion formativa:

~

El arte de formular preguntas ha de ser uno de nuestros principales aliados. No solo en los
videos, sino también en el desarrollo de las sesiones. En ese punto es donde vamos a extraer
informacion crucial respecto a su avance.

Gracias a que la teoria mediante videos se desarrolla en un entorno como Edpuzzle, tenemos
informacion del nivel de comprension que ha alcanzado cada uno de los alumnos, algo que
antes resultaba imposible. Eso permite enfocar la sesion de dudas de una forma distinta.

La evaluacién formativa es un pilar fundamental en toda metodologia activa. Permite detectar
carencias, debilidades o reforzar contenidos a lo largo de la secuencia didactica.

~

Siaesole anadimos el uso de otras aplicaciones asociadas a los videos como Plickers, Kahoot,
Quizlet, etc., la informacion con la que contamos serd inmensa.

< Los profesores cada vez compaginamos mds las labores tradicionales de la docencia con el
andlisis de datos.

< La gran ayuda es aportarle al profesor una radiografia diaria, rapida, eficaz y certera.

~

Introducir la ensenanza just-in-time o JiTT —por sus iniciales en inglés del just in time
teaching— dentro de las dindmicas de clase invertida permite personalizar la clase en el
espacio grupal; al llegar al aula ya tenemos indicios de lo que saben los estudiantes.
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Para la evaluacion formativa en flipped learning:

< Los test tienen poco peso, la evaluacion se completa con las actividades que se evaluan con
rabricas que tienen, en casi todos los casos, cinco criterios y que se pueden resumir en: trabajo
en equipo, contenido, comprension, presentacion y creatividad y coherencia en el trabajo.

< El examen puede representar un 30% de la calificacion final del alumno, en tanto que las
actividades y proyectos que realizamos en el aula pueden tener un peso del 60%.

< El flipped classroom propone un tipo de proceso de ensefianza y aprendizaje que encaja
perfectamente con la propuesta de muchos autores que defienden que la evaluacion ha de ser
un elemento clave dentro de la educacion.

Para estar actualizados en la metodologia flipped:

< Crear el perfil y participar en la web www.theflippedclassroom.es/ y formar parte de la
comunidad de Flipped Leaning Global Initiative: https://flglobal.org/

< Seguir redes sociales, blogs y suscribirse a canales de video que proporcionen de forma
periddica informacion sobre el tema.

Es importante que el docente flipped identifique los niveles cognitivos a

desarrollar tanto en el espacio individual como grupal.

Elflipped learning NO se trata solo de ver videos, se trata de
mejorar la calidad del tiempo en el aula.

l m P 0 I't an t 1. La planeacion es indispensable en las “clases al revés”, debemos
diseniar material de calidad que motive a los estudiantes.

La interactividad es muy importante en la metodologia flipped.

Es necesario que como docentes nos actualicemos constantemente en publicaciones,
investigaciones, tendencias, herramientas y aplicaciones ligadas a la clase invertida.
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para crear videos animados
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hacer intros para YouTube & g 3
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Otras herramientas recomendadas:

Insert Learning: https://insertlearning.com/
Permite a los educadores crear interacciones con cualquier
pagina web. Los educadores pueden agregar notas,
preguntas y discusiones y luego seguir las respuestas
de los estudiantes.

Actively Learn: https:/ /www.activelylearn.com/
Permite agregar interacciones a libros, sitios web y archivos,
asi como generar preguntas, enlaces y comentarios.
Posteriormente proporciona un andlisis detallado de la
actividad de los estudiantes, como cudntos minutos estuvo
leyendo un alumno el texto y qué interacciones mantuvieron
mientras usaban la herramienta.

Explain Everything: https://explaineverything.com/
Espectacular herramienta multipropésito.

Genially: https://www.genially/es
Espectacular herramienta multipropésito.

Kahoot: https://kahoot.com/

Plataforma gratuita que permite la creacion de
cuestionarios de evaluacion en videos (disponible en app
0 version web). Es una herramienta por la que el profesor

crea concursos en el aula para aprender o reforzar el
aprendizaje y donde los alumnos son los concursantes

Plickers: https://get.plickers.com/
Cuestionarios y evaluaciones interactivas

Playfactile: https://www.playfactile.com/
Evaluaciones creativas por medio de juegos.

Edpuzzle: https://edpuzzle.com/
Videos enriquecidos e interactivos.

Rubistar: http://rubistar.4teachers.org/index.php
Disefio de rabricas.

iMovie: https.//www.apple.com/co/imovie/
Edicion de video para MAC e i0S.

Padlet: https://es.padlet.com/
Pizarras, documentos y paginas web colaborativas

Pinterest: https://co.pinterest.com/
Red social para crear y compartir tableros con
intereses particulares.

Slideshare: https://es.slideshare.net/
Alojamiento de presentaciones y documentos
para compartir.

Splice: https://splice.com/
Plataforma colaborativa para crear musica 'y
editar audio digital.

Unitag: https://www.unitag.io/es/qrcode
Creacion y disenio de codigos QR.

PlayPosit: https://go.playposit.com/
Creacion de videos interactivos.

Weebly: https://www.weebly.com/co
Disefio WEB

TinyTap: https://www.tinytap.it/activities/
Juegos educativos.

Google Classroom:
https://classroom.google.com/u/o/h?hl=es
Completa Suite Educativa

Corubrics: https://corubrics-es.tecnocentres.org/
Complemento para hojas de cdlculo de Google que permite
realizar procesos completos de evaluacion con rubricas.

Google sheets: https://www.google.com/intl/es_co/
sheets/about/
Hojas de cdlculo dindmicas y colaborativas

FlipQuiz: https://flipquiz.com/
Permite al profesorado elaborar un panel de fichas con
preguntas y respuestas.
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Quizzis: https://quizizz.com/admin
Cuestionarios interactivos.

GoCongqr: https://www.gocongr.com/es/
Preguntas cortas y mapas conceptuales.

Coggle: https://coggle.it/?lang=es
Mapas mentales colaborativos.

Piktochart: https://piktochart.com/
Disefio de infografias, presentaciones y muchas cosas mds.

Canva: https://www.canva.com/es_co/
Herramientas de disenio grdfico simplificado para todo tipo
de productos académicos.

Tellagami:
https.//tellagami.com/edu/
Avatares.

Powtoon: https://www.powtoon.com/home/g/es/
Presentaciones y videos animados.

WeVideo: https://www.wevideo.com/
Plataforma para edicion de video online.

Touchcast: https://www.touchcast.com/
Herramienta para grabar y crear cursos interactivos.
Presentaciones interactivas.

iDoceo: https:/ /www.idoceo.es/index.php/es/
Gestion de aulas u edicion de rabricas.

Perusall: https://perusall.com/
Herramienta para enriquecer textos.

VOKI: https:/ /www.voki.com/
Gestion de aula y avatares.

Thinkling: https://www.thinglink.com/

Sketchup: https://www.sketchup.com/es

Imagenes interactivas, videos y medios de 360° Modelado 3d
Quizlet: https://quizlet.com/es Aurasma: https://www.aurasma.com/
Actividades y juegos para el aprendizaje. Realidad aumentada

Fireshot: https;//getfireshot.com/
Capturas de pantalla y anotaciones.

Canvanizer: https.//canvanizer.com/
Aplicacion del modelo Canvas por medio de
una herramienta online.

Trello: https://trello.com/
Trabajo colaborativo.

Socrative: https://socrative.com/
Evaluacion formativa e interactiva.

Showbie: https://www.showbie.com/
Plataforma de gestion de aula.

Versal: https://versal.com/
Creacion de cursos interactivos.

Remind: https://www.remind.com/
Aplicacion para comunicacion entre docentes,
padres y estudiantes.

Eduloc: http://www.eduloc.net/es
Permite a profesores, alumnos y familias poder crear
itinerarios, escenarios y experiencias basadas en
la localizacion

Symbaloo: https://www.symbaloo.com/home/
mix/13eP2CLeYK
Tableros colaborativos.

Screencast o Matic; https://screencast-o-matic.com/
Grabacion de pantalla online.

Flippity: https:/ /www flippity.net/
Convertir hojas de cdlculo de Google en un juego de
tarjetas para ser usado como tarjetas de vocabulario o
repaso de preguntas de cualquier materia.

Soundcloud: https://soundcloud.com/
Plataforma de distribucion de audio en linea en la que sus
usuarios pueden colaborar, promocionar y distribuir
Sus proyectos musicales

Surveymonkey: https://es.surveymonkey.com/
Creacion de encuestas en linea.

WIX: https://es.wix.com/
Disefio WEB

Scribd: https://es.scribd.com/
Alojamiento de presentaciones y documentos
para compartir.

iVoox: https:/ /www.ivoox.com/
Crear o seleccionar materiales en formato de audio o podcast.

Tes BlendedSpace: https://www.tes.com/lessons
Crear lecciones digitales interactivas

LessonPaths: http://www.lessonpaths.com/
Crear, compartir y explorar playlists de aprendizaje.

Moovly: https:/ /www.moovly.com/
Presentaciones y videos animados.

Biteable: https://biteable.com/
Presentaciones y videos animados.

Primera plataforma para flipped classroom en
Latinoamérica:
http://www.flip.tools/

Plataforma en inglés para flipped classroom:
https:/ /www.flippedclasshk.net/
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Capitulo 2

La motivacion de los juegos en el aprendizaje:
gamificacion educativa

Al analizar la evolucion de la investigacion vinculada a la gamificacién, queda claro que no es una
moda, ni una tendencia educativa sin soportes tedricos. Podemos ver en la figura, la comparacion
de los resultados en Google Académico, entre 2000 y 2018, con cinco lineas que corresponden a
las busquedas ligadas a las palabras clave: gamificacién, gamificacién educativa, gamificacion
educacion, gamification y gamification education.

Tabla 1. Resultados de busquedas en Google Académico, sobre gamificacion

Palabra clave Google Académico Res;z(l)t;f;dos Total resultados 2000 - 2018
Gamificacion 2.150 6.133
Gamificacion educativa 1.780 4,667
Gamificacion educacion 1.910 5.103
Gamification 14.600 61.864
Gamification education 10.400 £40.250

Fuente: elaboracion propia.

La tendencia es clara, desde 2010 comienza formalmente el interés en investigar esta técnica,
método, estrategia o metodologia, tanto en espafiol como en inglés. Los resultados obtenidos
solo para 2018 muestran que a pesar de que hay una cantidad considerable de publicaciones en
espafiol, no se compara con el namero de investigaciones en inglés sobre el mismo tema. Es tan
grande la diferencia, que los resultados acumulados de gamificacién 2000-2018, corresponden a
menos del 10% del mismo término en inglés.
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Publicaciones sobre GAMIFICACION 2000 - 2018 Google Académico
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Figura 17. Publicaciones sobre gamificacion 2000-2018
Fuente: elaboracion propia.

Otro punto relevante del andlisis apunta a que el término gamificacién se vincula a diversos
campos de accion del ser humano, de los cuales, en promedio el 65 % de las publicaciones
corresponde a la educacion. Algo estd pasando en el mundo educativo, estamos presenciando
un gran incremento en el interés por emplear la gamificacion en procesos de ensenanza y
aprendizaje. Por tanto, en este capitulo hablaremos del término, su importancia, referentes
principales, relacion con los juegos y la motivacion implicita, aplicaciones de la gamificacion en
distintos campos, gamificacion educativa, recomendaciones de expertos y de forma similar que el
capitulo anterior, un completo Kit de Herramientas, ahora para gamificar nuestras clases.

Nuevamente, resalto que las afirmaciones de este libro no pretenden convertirse en verdades
impuestas; forman un marco de referencia que le permite a los distintos lectores e investigadores,
adoptar puntos que pueden ser empleados en su contexto particular, esto para disenar clases con
significado que busquen elevar la motivacién de los estudiantes en su proceso educativo. No hay
limites entre las metodologias propuestas en los distintos capitulos del libro, pueden mezclarse
para disefiar un modelo propio y Unico, todo con base en las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes; ellos son el centro en el aula, nosotros los guias y expertos.

¢Qué es un juego?

En este capitulo hablaremos constantemente de los juegos y su vinculo directo con la gamificacion,
veamos definiciones que nos permiten tener un acercamiento al término. El Diccionario de la lengua
espanola de la RAE (2014) dice que un juego es “un ejercicio recreativo o de competicion sometido a
reglas y en el cual se gana o se pierde”. De forma similar, en uno de los diccionarios mas respetados
en Estados Unidos, el Merriam Webster (2020), encontramos dos concretas definiciones:
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< Actividad dedicada a la diversion o entretenimiento.

< Competencia fisica o mental realizada de acuerdo con las reglas, con participantes en
oposicion directa entre si.

Al notar que la primera dice que “se gana o se pierde” y en la segunda fuente “con participantes
en oposicion”, se asume que es netamente competitivo, pero hay juegos que no necesariamente
lo son, como los juegos libres sin reglas de los ninos o los juegos de rol, en estos no se gana o se
pierde, solo se juega, se aprende o se comparte; por lo anterior, la definicion que mds se ajusta es
la que denota al juego como una actividad dedicada a la diversion o entretenimiento.

Ahora bien, el concepto de perder no necesariamente es contraproducente, ya hay muchas
plataformas en las que este hecho se considera como “orgdnico” o necesario para poder avanzar,
perder un combate o una vida ya no garantiza que tengamos que comenzar de cero; perdimos,
pero aprendimos, trataremos de no cometer el error nuevamente,

No es facil agrupar la gran cantidad de definiciones sobre el juego que existen, de ahi que resalte
el trabajo de Nicola Whitton (2010), sintetizado en el libro Aprendiendo con juegos digitales -
Learning with Digital Games, A practical Guide to Engaging Students in Higher Education—-. Ella no
intenta elaborar una definicion concreta, sino que hace un listado de las posibles caracteristicas
que tienen los juegos, unos pueden tener todas; otros, algunas, veamos:

< Competencia: el objetivo es lograr un resultado que sea supetior a los demas. Hay ganadores
y perdedores.

Reto: las tareas requieren esfuerzo y no son triviales. Hay dificultades por superar.

Exploracién: hay un entorno sensible que puede ser investigado observado.

Fantasia: componente imaginario, existencia de un entorno de fantasia, personajes o narrativa.

< Metas u objetivos: hay fines y objetivos explicitos, hay propésitos concretos.

Interaccion; una accién cambiard el estado de juego, deben existir vinculos con objetos,
jugadores y la misma narrativa.

Resultados: se generardn reacciones o consecuencias tanto positivas como negativas en el
contexto del juego que cambian el estado de la actividad. Hay resultados medibles del juego
—por ejemplo, puntuacion-.

Gente: otros individuos participan.

Reglas: interacciones vdlidas o restricciones artificiales aceptadas por los participantes. Se
generan limitaciones o marcos de referencia.

La seguridad: la actividad no tiene consecuencias en el mundo real. Se aceptan las reglas solo
para el juego, sin importar su grado de inmersion (Whitton, 2010).
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Los expertos tienen en cuenta estos elementos o caracteristicas, pero afiaden una muy importante;
“la voluntariedad”, las acciones en un juego deben ser voluntarias, si es una actividad obligada
yano es un juego, ya no es divertido; este es un principio fundamental de la gamificacion que se
explicard en las proximas paginas.

Hablemos un poco de juegos y diversion

Generalmente, los juegos se asocian a la diversion, esa es la razon por la que jugamos. El
educador, disefiador de videojuegos y egresado del Massachusetts Insititute of Technology -MIT-
Marc LeBlanc, junto con los investigadores Robin Hunicke y Robert Zubek (2004), plantearon
la existencia de ocho tipos de diversion y que las personas encuentran al menos una de estas
caracteristicas cuando juegan:

< Sensacion: juego como placer sensorial

< Fantasia: los juegos plantean diferentes realidades.

< Narrativa: juego como drama, como una historia de la que hacemos parte.

< Desafio o reto: juego como carrera de obstdaculos para alcanzar objetivos.

< Companerismo o camaradetia: el juego como marco social, jugamos con otros.

< Descubrimiento o exploracion: el juego como un territorio desconocido, por descubrir.

< Expresion: el juego como autodescubrimiento y como una posibilidad distinta de expresarnos
ala del dia a dia.

< Sumisidn: juego como pasatiempo.

Sibien es cierto que esta clasificacion es referenciada en el contexto de losjuegos y la gamificacion,
no es la Gnica. Nicole Lazzaro es fundadora de la compania XEO Design y es otra investigadora
que ha hecho un compendio de los tipos de diversion, los ha clasificado en su propuesta llamada
4 keys 2 fun. Este marco de referencia, o framework, como lo llaman muchos, se basa en las
emociones que generamos cuando nos divertimos jugando. El objetivo es que estos elementos
sean tenidos en cuenta en la construccion de juegos para que sean mds divertidos.

A partir de ahi, en palabras de Pepe Pedraz (2017) -@pepepedraz—, fundador de https://
funnynnovationacademy.com/, nacen cuatro conceptos del trabajo de Lazzaro, que explican
cudles son los momentos en los que se crea mas compromiso por parte de los usuarios y que
ademds estan presentes —al menos 3 de ellos- en la mayoria de los que han sido catalogados
como los mejores juegos:

< Hard fun. Diversion basada en los retos. Nos enfrentamos a metas complejas, desarrollando
estrategias para superar los obstaculos que se presentan. Este punto estd intimamente
relacionado con la maestria o dominio ideal que deben alcanzar los jugadores. Lo que se
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busca es experimentar esa sensacion placentera al subir niveles, dominar mundos o abatir
guerreros. Al crear juegos, debemos disenar mecanismos que permitan desarrollar las
diferentes capacidades y habilidades esperadas.

Easy fun. Diversion centrada en la novedad. Es bastante llamativa la frase con la que
Pedraz la describe; “Es el pldstico de burbujas de la diversion”. Inspira a la exploracion, a la
creatividad y a la fantasia. Nos sentimos bien al poder expresarnos y al descubrir cosas en
terrenos inexplorados, objetos nicos o nuevas formas de uso de lo que ya tenemos. Su nucleo
es la autonomia que debemos tener como usuarios para movernos en el mundo que se ha
disefiado. Es muy importante un equilibrio perfecto entre marcar un camino hacia nuestros
objetivos y dar una libertad controlada, esto garantiza que el participante se sienta realmente
inmerso en la experiencia.

People fun. Diversion basada en las relaciones. Se vincula a la camaraderia o compaterismo
de LeBlanc (LeBlanc, Hunicke y Zubek, 2004). Jugamos porque interactuamos con otros tanto
de forma colaborativa como competitiva; al crear ese tipo de lazos se generan compromisos,
vinculos entre participantes. Este tipo de relaciones es clave para divertir a los jugadores.

Serious fun. Diversion centrada en la experiencia y el proposito. El juego crea valor a través del
aprendizaje y su significado; no es algo tangible, sino mas de mejora personal. El sentido del
juego anima alos jugadores a afrontar la tarea mas aburrida de la mejor manera para que sea
como una terapia que permite avanzar, crecer y reflexionar. Los participantes deben sentir que
la experiencia es de utilidad para sus vidas.

Para comprender un poco mdas sobre los llamados “juegos serios” y su posible uso en diferentes
campos del conocimiento, recomiendo la conferencia de la experta Belén Gomez (2018):
Gamificacion y juegos serios ;qué son y como funcionan?

3 YouTube E §|5I.|r" E

Gamificacion y juegas serios: .
¢[ué son y por qué funcianan?

Belén Gomez E:P
t3chfest [u] !1

Ahora bien, para profundizar sobre estos conceptos, sugiero ademas dos alternativas: una es
investigar sobre el modelo RAMP de la motivacién intrinseca - relaciones, autonomia, maestria o
competencia y propésito o sentido-. La segunda es ver la charla de 31 minutos de Nicole Lazzaro,
llamada: Juegos y las 4 claves para la diversion: uso de emociones para crear un disefio atractivo.
En el momento de escribir estas lineas, el audio y subtitulos de la conferencia estaban solamente
en inglés, es factible que eso cambie pronto:
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2 YouTube

Games and the four keys to fun:
Using emotions to create
Engaging design

ENicoleLazzaro

No olvidemos que estamos hablando de la diversion en los juegos en general, tanto los juegos
libres, como los de mesa, de conjunto, videojuegos y otros. Para cerrar este apartado sobre la
diversion, podemos hacer un ejercicio de reflexion en este momento con las siguientes preguntas:

< ¢Cudl es el juego que mas nos ha gustado?

< ¢Por qué creemos que nos gustaba tanto?

< ¢Tenia alguno de estos elementos vinculados a la diversion?
< ¢Cudl de estos tipos de diversién nos gusta mas?

< ¢Qué tipo de jugador somos?

La Gltima pregunta se asocia a lo expuesto en paginas venideras, hablaremos de los tipos de
jugadores desde la perspectiva de expertos de la talla de Richard Bartle, Amy Jo Kim y Andrzej
Marczewski, es muy interesante lo que plantean.

A pesar de que el concepto de tipo de jugador es algo muy personal y subjetivo, acudiré a dos
fuentes para explicar estas clasificaciones. La primera es la completa explicacion que hace Ferran
Altarriba (2019) desde la seccion de innovacion del portal de la IEBS; la segunda corresponde a un
espectacular MOOC —curso en linea masivo y abierto-, vinculado a como aprovechar el poder de
los juegos para crear nuevos habitos.

Este curso fue disefiado por el director de estudios de Ingenieria Informatica de la UOC Daniel
Riera, junto con el director del Master de Videojuegos de la misma universidad, Joan Arnedo
Riera (Riera y Arnedo 2017), hablaremos bastante en los proximos apartados sobre algunos de los
contenidos expuestos en este creativo curso; a continuacion el enlace directo:

MOOC
UOC T

de Catalunya

Introduccion & la GAMIFICACION
3 traves de casos practicos
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Tipos de jugadores, segin Richard Bartle y Amy Jo Kim

Es fundamental para el disefio de juegos y estrategias de gamificacion, conocer cudles son los
tipos de jugadores potenciales del sistema que se van a vincular precisamente a esos niveles
esperados de diversion. En ese sentido, Richard Bartle (2012), autor del libro Disefiando mundos
virtuales, los clasifica segin la personalidad y los comportamientos que muestran en juegos MUD
—Multi-user dungeons o dominios multiusuario-. Segun este autor, encontramos cuatro petfiles
distintos de usuarios en juegos y gamificacion;

Achievers: tienen como objetivo resolver retos con éxito y conseguir una recompensa por ello.
Son las personas que quieren actuar contra el mundo o superar obstdculos.

Explorers: quieren descubrir y aprender cualquier cosa nueva o desconocida del sistema;
quieren interactuar con el mundo y obtener algo a cambio.

Socializers: sienten atraccion por los aspectos sociales por encima de la estrategia de juego.
Son los jugadores que quieren recibir realimentacion de otros; les gusta competir y colaborar.

Killers: buscan competir con otros jugadores. Les gusta actuar contra la gente, normalmente
para ganar o superarlos.

Esta clasificacion ha sido sintetizada por Bartle en un grafico distribuido en cuatro cuadrantes
donde aparecen los tipos de jugadores y cuyos ejes contienen las dos variables que los definen:
jugadores vs mundo / interaccion vs accion.

PLAYERS
A

Socializer Killer

Interacting - with Players Acting - on Players

INTERACTING <« »ACTING

Explorer Achiever
Interacting - with World Acting - on World

v
WORLD
Figura 18. Clasificacion de perfiles de usuarios en juegos y gamificacion, segun Bartle
Fuente: Bartle 2012.
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< Jugadores vs mundo: es el eje vertical; aqui tenemos a los usuarios que casi siempre buscan
estar en contacto con otros y relacionarse con los demds, sea en forma de colaboracion o de
competicion -socializers y killers— y los que prefieren establecer contacto y relacion con el
mundo y los elementos del sistema —explorers y achievers—.

~

Interaccion vs accion: es el eje horizontal del grafico; encontramos a los usuarios que quieren
actuar directamente sobre algin elemento particular del sistema, pueden ser otros usuarios
y los que prefieren acciones o estrategias que involucren interaccion —socializers y explorers—,
Dicho de otro modo, puede verse si al jugador lo que le interesa es solo realizar acciones o
recibir realimentacion —feedback- de lo que pasa en el juego

Es claro que, estos intentos de clasificar jugadores tienen un loable fin, identificar cudl es el target
0 publico objetivo tanto del juego como de la estrategia de gamificacion que estamos elaborando,
todo para reconocer sus gustos y motivarlos. Uno de los problemas que presenta esta clasificacion,
es que el autor se baso en los jugadores del videojuego de rol creado por él, llamado MUD; es
una buena aproximacion, pero puede ser algo sesgada. Bartle (2012) disené un test para que
cada uno de nosotros identifique qué tipo de jugador es, recomiendo acceder al enlace: https://
matthewbarr.co.uk/bartle/

Para comprender mds a fondo esta clasificacion y sus fundamentos teoricos, podemos ver esta
conferencia del autor (Bartle, 2012), en el canal de YouTube Casual Connect.

Plager type theory:
Uses and abuses

Richard Bartle

CONNECT [H]

A partir de las limitaciones mencionadas, surgieron otros modelos que intentaron generalizar las
caracteristicas principales de los tipos de jugadores. Es el caso de Amy Jo Kim, autora del libro,
Game Thinking, publicado en 2018; ella no estaba completamente de acuerdo con Bartle; entre
otros aspectos, porque decia que el concepto de killer no era el adecuado en entornos educativos
y no se acomodaba a competiciones amistosas y constructivas; el objetivo no es asesinar o acabar
con el oponente (Riera y Arnedo, 2017).
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Figura 19. Tipos de jugadores, segin Amy Jo Kim
Fuente: Riera y Arnedo, 2017.

La imagen de la figura 19 fue tomada del MOOC de la UOC, mencionado al comenzar este tema,
y sintetiza lo que segin Amy son los cuatro tipos de jugador y las acciones que motivan a los
jugadores; suenan parecidas, pero hay ciertas diferencias:

< Exploradores: en un entorno de aprendizaje, son los que quieren adquirir conocimientos, ver
cudles son los limites del juego o sistema, las reglas, etc.

< Creadores: tienen relacion con la autoexpresion de LeBlanc (LeBlanc, Hunicke y Zubek,
2004). Les gusta expresarse, crear, les das herramientas de creacion de contenidos y ellos los
generan encantados, es lo que a ellos les gusta, sentirse Unicos e individuales a partir de la
autoexpresion.

< Competidores: un poco seria el equivalente al Killer de Bartle; pero de una manera mas
amistosa; les gusta demostrar que son los mejores, pero no por el hecho de ganarle a otro,
en realidad estan compitiendo contra ellos mismos; en un contexto colaborativo hay otras
personas que estdn dando lo mejor de siy ellos quieren sert los primeros.

< Colaboradores: lo contrario a los competidores, en un contexto educativo de colaboracion
amistosa: “lo que me gusta es ser un jugador de equipo y ayudar a superar el juego en
conjunto”.

Las personas son diferentes, poseen cualidades, habilidades, niveles de competencia y estilos de
aprendizaje distintos; de ahi que, no sean 100% algun tipo especial de jugador; los estilos pueden
ser hibridos.



—— e T A A i cion mediadas por tecnologia
i ACT N Nuevas tendencias en educa
CLAST INVERTIDA.

Tipos de jugadores, segin Andrzej Marczewski

Las anteriores clasificaciones hablaban de tipos de participantes de entornos vinculados a juegos.
En cambio, el trabajo de Marczewski (s. £b) se orienta exclusivamente a la gamificacion; sugiero
visitar su completo sitio web, donde identificaremos en detalle su teoria, reconocida a nivel
mundial. En este caso concreto, propone, desde su portal, seis caracteristicas de los jugadores,
algunas suenan parecidas a las propuestas por Bartle (2012) y Kim, pero hay unas nuevas,
dirigidas Unicamente a estrategias gamificadas (figura 20).

Disruptor

BAndrzej Marczewski 2006

Figura 20. Tipos de jugadores, segin Andrzej Marczewski
Fuente: Markzewski (s. f.).

En esta propuesta, los socialisers y achievers (este autor lo escribe asi, con “s”) son compartidos
con Bartley y Kim. Propone uno nuevo que se llama filantropo —philantropist-, que lo que
pretende es que pueda conseguir objetivos comunes con otros, buscando el bienestar de todos
los que estdn jugando. La figura del free spirit es similar a lo que en las anteriores clasificaciones
se ha llamado el explorador, le gusta la autonomia y moverse por todos los espacios del juego.

Daniel Riera y Joan Arnedo (2017) —creadores del MOOC de la UOC- exponen que los nuevos en
esta clasificacion son: el disruptor, una persona que entra al juego para intentar perturbarlo o
hacer cambios, sea en las reglas o la forma de disfrutarlo; y el player, jugador que bdsicamente
tiene la intencién de conseguir premios. Mds alla de la creacion de nuevos tipos de jugador y la
division en seis conjuntos, hay algunos aspectos que son interesantes desde el punto de vista
de disenar gamificacion que propone Marczewski. Segun ellos, los cuatro principales son el free
spirit, el philantropist, el socialisery el achiever ; estos a su vez se pueden dividir en subconjuntos,
segun si su motivacion es intrinseca o extrinseca:
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< Intrinseca: si acttian por el placer de realizar la accion.

< Extrinseca: si actian esperando algo a cambio, buscan recompensas.

INTERAGTING

Figura 21. Clasificacion de jugadores, segn tipo de motivacion
Fuente; Riera y Arnedo, 2017.

Ferran Altarriba (2019) resume los tipos de jugador de Marczewski y las sublineas mencionadas,
aclarando de antemano que Marczewski nos sugiere como disenadores de un sistema gamificado,
segmentar a nuestros jugadores en “willing” o “not willing” segun su predisposicion positiva o
negativa inicial al jugar —o interactuar con nuestro sistema-.

Andrzej's User Tupes

Willingto
“Play” J Player j | Rewards
Not Willing to | o 2 [ Relatedness /
“Play” ) Socialiser j ‘ Social
|
Free S "'t B A )
ree Spiri | Autonomy
vy

|

. 4
Achiever i | Mastery

I

. W [ '
Phllanthroplst' | Purpose

Figura 22. Jugadores “willing” y “not willing”
Fuente: Marczewski, s. f. (a) 17—

N
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Players: les gusta conseguir logros y que el sistema los haga publicos, lo que les da
reconocimiento. Les gustan los motivadores extrinsecos. Este grupo es el Unico que no
representa a los usuarios “not willing”, pero si es representativo de los “willing”.

Socialisers: este grupo estd basado en el perfil socializer de Bartle (2012) e incluye los usuarios que
buscan interactuar con sus semejantes. Puede incluir tanto usuarios “willing” como “not willing”.

167

Free spirits: no quieren tener restricciones en su andadura por el sistema. Acostumbran a
ser los usuarios mas creativos. Este grupo puede incluir tanto usuarios “willing” como “not
willing”.

Achievers: un achiever es el mejor en conseguir cosas dentro del sistema, busca ser perfecto.

Su objetivo es alcanzar la maestria. Este grupo puede incluir tanto usuarios “willing” como
“not willing”.

Philantropists: los philantropists sienten que forman parte de algo grande que quieren
transmitir al resto, les gusta ayudar. Este grupo puede incluir tanto usuarios “willing” como
“not willing”.

A partir de aqui, Marczewski (2015) expande su espectro de cinco usuarios a ocho. Y lo hace
ampliando el abanico de usuarios “willing”, pasando de uno a cinco, mapeando el perfil “willing”
con los cuatro que pueden ser representativos del “not willing”. Es decir, son una version de estos
cuatro, pero aplicandoles motivacion extrinseca.

<

Dentro del socializer, el networker. Actian interactuando con los demds, pero para tener
contactos y obtener luego algo a cambio. Interactlian con otros usuarios para conseguir
recompensas extrinsecas.

Subtipo del free spirit, el exploiter. Les gusta explorar el espacio del juego, pero lo hacen para
averiguar las debilidades y buscar la manera aprovecharlas. Interactian con el sistema para
conseguir recompensas extrinsecas.

Subtipo del philantropist, el self-seeker. Les gusta ayudar, pero después nos pedirdn que
devolvamos el favor, esperan algo a cambio. Actian en otros usuarios para conseguir
recompensas extrinsecas.

Dentro del achiever, el consumer. Se comportan con la intencion de acumular todos los
recursos que hay dentro del sistema. Quieren tener lo que los demds no tienen.

Otro punto es el vinculado al jugador disruptor. Este quiere cambiar el sistema. Si estamos
buscando alguna solucién, este jugador es uno de los menos indicados; lo que nos gustaria es
que fuera alguno de los otros, no alguien que quiera cambiar al sistema. Marczewski (s. f.) hace
dos divisiones de tipos de disruptores: por una parte, estan los black hat, que quieren perturbar
el sistema y ademds son nocivos, son malos jugadores, aqui los que conforman esta categoria:
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< Los griefers: su motivacion y diversion es molestar y fastidiar a los demds. No es alguien que
queramos si vamos a disefiar una actividad de gamificacion o un juego, pero esta gente existe.
Cualquiera que haya estado en juegos en linea entenderd perfectamente.

< Eldestroyer:talvez no les guste la actividad propuesta, pero en vez de abstenerse de participar,
se dedican a molestar y a destruirla. Hay gente que viene motivada por estos factores.

Ahora, estan los disruptores white hat; de forma opuesta quieren ayudar a modificar el sistema,
solo que adaptandolo a lo que ellos quieren, notamos también dos perfiles:

< ElInfluencer: quiere convencer al resto de jugadores para arrastrarlos de manera que al final
el juego sea como a ellos les interesa.

< ElImprover: en vez de arrastrar a otros lo hace por si mismo, le gustaria modificar el juego con
sus propios medios y si es posible convertirse en cocreador o un codisenador.

El canal de YouTube Gamification World -recomendado-, publico el 4 de agosto de 2015 una conferencia
del autor enmencion, seguro dard mas luces sobre los tipos de jugadores propuestos por Marczewski (2015):

3 YouTube
User types & player types

in gamification
Andrzej Marczewski

Después de ver esta clasificacion, es bueno preguntarnos a nivel personal, qué tipo de jugador
somos y qué tipo de jugador esperamos tener en nuestros juegos o estrategias, toda esta
informacion serd de gran ayuda cuando se aborde formalmente el concepto de gamificacion,
concretamente la educativa. Antes, es indispensable reconocer los elementos constitutivos de los
juegos, base fundamental de la gamificacion:

Elementos de juego, segiin Marczewski

Identificar y estudiar los elementos tipicos y necesarios de los juegos es un factor clave para
disenar estrategias efectivas y focalizadas de gamificacion. Cito nuevamente el marco teérico de
Andrzej Marczewski (s. fa) y su listado de 52 elementos que practicamente forman una completa
tabla periddica adecuada para cada tipo de jugador. Es complejo explicar uno por uno; aqui se
hard una aproximacion conceptual de los que mds se vinculan con la gamificacion, teniendo en
cuenta la disertacion de los citados profesores expertos de la UOC Daniel Riera y Joan Arnedo
(2017). Si tenemos la intencion de conocerlos en detalle, recomiendo consultar la lista completa en
el codigo QR, incluso podemos descargar un documento en formato pdf con toda la informacion.



s 120

ﬂBA Nuevas tendencias en educacion mediadas por tecnologia

(& Wamified UK

. Thaughts on Gamification and Maore

52 mecanicas y elementos
de gamificacion
Andrze] Marczewski

< Sensacion de progreso o feedback: nos motiva mucho ver que realmente estamos avanzando
hacia el objetivo. Si hacemos acciones y no vemos resultados, nos desmoralizamos. En juegos de
estilo rol tenemos que mejorar una habilidad y algin tipo de barra de progreso o un indicador
nos muestra la variacion en los resultados.

Aversion a la pérdida: asi como podemos ganar, también podemos perder vidas, corazones o dinero
-como en poker—. Una de las razones que motiva a seguir jugando es esa aversion a la pérdida,
un ejemplo extremo seria lo que antes eran las maquinas recreativas de unos pocos botones y un
par de palancas, las famosas “arcades”, en las que podiamos ir jugando hasta cierto punto y en el
momento que perdiamos se presentaban 2 opciones; esperar y comenzar desde el principio o insertar
unamoneday continuar en la posicion en la que estabamos, de esa manera no perdiamos el avance.

Introduccion de temdticas en la experiencia: este aspecto es muy interesante, porque normalmente
los otros elementos que propone son mas desde un punto de vista de reglas, mecanicas o de
motivacion y este es mas de como envolvemos la experiencia en si. Por ejemplo, en algunos juegos
de movil en realidad la regla y la mecanica es muy simple, se podia resolver de manera muy sencilla,
eso no tiene nada nuevo. Sin embargo, si lo envolvemos con una temdtica como que somos cadetes
espaciales, o coleccionamos caramelos, o que estamos en una granja cultivando —ya sabemos de qué
juegos estamos hablando- ni siquiera hace falta una historia, es simplemente un tema, esto también
crea un elemento de motivacion que hace que atraiga a los posibles usuarios y jugadores.

~

Curiosidad: muchas veces jugamos por saber qué es lo que nos ofrece el juego. Los juegos
normalmente nos dan una experiencia, que en principio no hemos vivido antes. Tenemos
curiosidad por descubrir nuevos mundos, por saber qué pasara mas alld, sseré capaz de superar
tal cosa?, o jcomo reaccionardn mis amigos si soy el mejor del torneo?

< Escasez: mas adelante hablaremos de esta misma caracteristica en la teoria de Yu-Kai Chou; el
framework de Marczewski (s. f) dice que, en los juegos hay recursos que son escasos, eso genera
competencia y hace que nos esforcemos por conseguirlo. El ejemplo por antonomasia, son 1os
tipicos juegos de cartas coleccionables que existen desde hace décadas, en los que compramos
un sobre con fichas o cartas, algunas son muy comunes y fdciles de encontrar; acabaremos con
muchas repetidas, pero hay alguna rara que es dificil de conseguir, que seguramente es muy
poderosa en el juego. En otros juegos de mesa, también vemos recursos escasos compartidos como
el dinero, las casas en el Monopolio o los Pokemones que buscamos desde el 2016 con el teléfono.
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< Recompensas: es un elemento muy comin en los juegos. Es importante decidir como damos
las recompensas; puede ser al azar —genera un cierto tipo de motivacién- o pueden ser fijas,
los jugadores pueden saber por qué acciones se les va a dar exactamente qué recompensd.
Tenemos que decidir cémo las distribuimos en el tiempo. Pueden ser en un cierto periodo
temporal “esta recompensa la obtenemos si jugamos esta semana”’, “en los tres primeros
turnos de tal juego”, o bien puede ser “en este momento obtendremos la recompensa”.
También tenemos la opcién de limitar el tiempo en el que se pueden conseguir ciertas
recompensas; o bien incluso, que suele ser una de las maneras mas efectivas de motivar,
tener las recompensas totalmente al azar desde el punto de vista temporal. No solo estamos

hablando del tipo de recompensa, sino en qué momento puede surgir la recompensa.

A cada uno de los seres humanos nos motivan cosas diferentes; si recordamos el capitulo anterior, la
clase invertida pretende que la educacion sea personalizada, ese intento también ha de estar presente
enel diseno dejuegosy enla gamificacion. Cada juego tiene un publico objetivo y cada proceso gamificado
en la organizacion también lo tiene, cada tipo de jugador tendrd una experiencia Gnica a pesar de que
disefiemos todo con elementos que hagan parte de la realidad esperada por ese publico objetivo.

Ahora bien, luego de esta aclaracion, retomaremos en palabras de Riera y Armedo los tipos de jugadores
expuestos por Marczewski, no para repetir sus caracteristicas, sino para describir los elementos que se
ajustan a cada uno de esos perfiles y permiten motivar a estos jugadores a continuar:

< Jugador player: se ve motivado por la recompensa, por lo que puede conseguir a través del juego. Los
tipos de elementos de gamificacién mds tipicos en este sentido son los puntos; ganas y los acumulas;
medallas o insignias y rankings o tablas de clasificacion -llamados también leaderboards—. Un
ejemplo cldsico, las antiguas maquinas arcade en las que jugdbamos y buscabamos la maxima
puntuacion. Otro elemento de gamificacién de este jugador son los logros (0 achievements, en inglés);
cada vez mds en algunos juegos, aparte del juego en si, cuando logras ciertas acciones complejas,
recibes una especie de diploma que certifica que lo has logrado.

Jugador fildntropo: los elementos de gamificacién que podemos ofrecerle a este jugador serdn
la posibilidad de coleccionar —coleccionismo—, de comerciar o poder intercambiar con otros
jugadores del sistema, y finalmente, si es un filantropo, el poder regalar, esto es muy tipico en
los juegos de cartas coleccionables; pero actualmente en algunos juegos de moviles o en algunas
aplicaciones, podemos conseguir ciertas cartas o premios que luego compartimos con otros
jugadores del mismo sistema.

Jugador socializer: recordemos que este jugador se motiva mucho al relacionarse con otros,
sea compitiendo o colaborando. Un elemento de gamificacién cldsico que se puede utilizar
aqui, es la creaciéon de equipos o de gremios; otro es el concepto de competir; hablamos de
competiciéon amistosa.

Jugador achiever: le interesa la maestria, alcanzar y demostrar que es alguien que ha ido
superando niveles y ha alcanzado el maximo que el juego le permite. Por tanto squé le
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ofreceremos?, en primer lugar, lo que se llama en inglés las Quest o busquedas, que al principio
son retos cortos, tanto en el sentido del reto en si como en el tiempo, para ir acumulando
superacion de retos. A los achievers les gusta diferenciarse de los otros, es decir, entre este
camino que estamos recorriendo desde el aprendizaje hasta la maestria me gusta decir que
soy mejor que otros, el achiever se siente mas motivado que otros tipos de jugadores a seguir
subiendo dentro de esta escala.

< Jugador free spirit: quiere autonomia, hacer lo que le apetezca con el minimo de restricciones;
aqui, entre los distintos elementos de gamificacion que propone Marczewski (2015), algunos
interesantes son: el concepto de exploracion, ofrecerle un mundo que pueda explorar y que
pueda llevar a su antojo, de la manera que quiera; o también interpretado desde el punto de
vista de las reglas, es decir: “no es un mundo de fantasia lo que estoy explorando, sino que me
ofrecen unas reglas que puedo intentar estudiar para ser mds efectivo; esto en los videojuegos
se ve claramente si estamos en un mundo virtual, también en los juegos de mesa o juegos de
cartas. Otro elemento muy importante es el de personalizacion, por ejemplo, personalizar
nuestro personaje —avatar-, o construir nuestra propia casa, mundo, vehiculo, etc.

Elreto, con toda esta informacion es identificar primero a quién le estamos disefiando el juego o la
estrategia de gamificacion, para poder personalizar de la mejor forma la experiencia de usuario, el
ser humano que participa esta primero que los elementos o mecanicas que componen el producto
que le vamos a oftecer.

Después de lo expuesto hasta aqui équé es gamificacion?

Para comenzar, hagamos un breve ejercicio; recordemos en este momento un juego que hayamos
disfrutado o disfrutemos mucho ain, sea corriendo en el campo con nuestros amigos, algin juego
de mesa, con lapiz y papel, de conjunto, juegos digitales para nuestro teléfono o videojuegos de
consola, sin importar esta clasificaciéon, recordemos solo uno. La lista puede incrementarse a
medida que nuestros recuerdos toquen cada categoria de esta sucinta clasificacién. Posiblemente,
nombres de juegos autdctonos de cada region y pais u otros como ajedrez, Rummi-g, solitario,
poker —~también escrito poquer-, voleibol, fitbol, Pacman, Super Mario Bros, Mortal Kombat, Age
of Empires o League of Legends pasaron por nuestras mentes. Ya que lo recordamos, intentemos
responder estas preguntas:;Por qué fue divertido para nosotros?

< ¢Por qué fue divertido para nosotros?
< ¢Por qué elegimos ese y no otro?
< ¢Qué aspectos influyeron para que disfrutdramos al ser parte del juego

Son interrogantes que la gamificacion intenta explicar. Realmente, no hay una definicion concreta
y consensuada del término. Faradn Llorens-Largo et al. (2016) abordan perspectivas que nos
permiten una primera aproximacion; vamos a conocerlas y luego tomaremos los elementos
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comunes con las que elaboraremos nuestra propia explicacion:[Segiin Ramirez:] “Gamificar es
aplicar estrategias (pensamientos y mecdnicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos a los
juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos”.

< [Segtn Ramirez:] “Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos
no jugables, ajenos alos juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos”.

[Definicion de Marin y Hierro:] “La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez.
Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica dentro de una
actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de
ser convertidos en juego o dindmicas ladicas. Todo ello para conseguir una vinculacion especial con
los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir,
crear una experiencia significativa y motivadora”.

[Segtn el Sitio web Gamificacion:] “es el empleo de mecdnicas de juego en entornos y aplicaciones
no ladicas, con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros
valores positivos comunes a todos los juegos”.

[Por su parte, la Consultora Gartner dice que:] “es el uso de la mecanica del juego para impulsar la
participacion en escenarios comerciales que no son del juego y para cambiar los comportamientos en
un publico objetivo para lograr resultados comerciales. Muchos tipos de juegos incluyen mecanicas
de juego como puntos, desafios, tablas de clasificacion, reglas e incentivos que hacen que el juego
sea agradable. La gamificacion aplica este principio para motivar a la audiencia a niveles mds altos
y mas significativos de compromiso. Los humanos estan “conectados” para disfrutar de los juegos y
tienen una tendencia natural a interactuar mas profundamente en actividades que se enmarcan en
una construccion del juego”.

[Segtin Deterding:] “es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos de NO juegos o no ludicos”.

[Kapp afirma;] “Gamificar, es usar la mecanica, la estética y el pensamiento basado en el juego para
involucrar a las personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”. (Faradn
Llorens-Largo et al., 2016, p. 25).

Por su parte, el portal Educacion 3.0 (2019) -recomendado para docentes innovadores- nos
expone que
la gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecdnica de juegos al dmbito educativo-
profesional con el fin de conseguir mejores resultados: sirve para absorber conocimientos, para

mejorar alguna habilidad para recompensar acciones concretas. Esun término que ha adquirido una
enorme popularidad en los Gltimos afios, sobre todo en entornos digitales y educativos.

Notamos entonces, que todas las definiciones tienen que ver con los elementos motivadores de los
juegos, que pueden ser empleados en contextos diferentes para crear experiencias significativas
que potencien la formacion de habitos, concentracion, compromiso y aprendizaje.

Es pertinente destacar, que la RAE (2014), recomienda que se use la palabra “ludificacion” en lugar
de gamificacion, pero al notar la cantidad de resultados en la busqueda de publicaciones con este
término para el ano 2018 —491 resultados—, podemos concluir, que gamificacion tiene un mayor
reconocimiento y relevancia en el contexto académico —2.150 para el mismo ano-. Por tal razén,
emplearemos el término mds generalizado.
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En este tema de gamificacion, es imperativo hablar de Yu-Kai Chou, uno de los pioneros y principales
referentes globales en este tema, ha disenado desde el ano 2003 estrategias para empresas como
Tesla, Google, Apple, Lego y muchas mds, en las que pudo vincular la motivacion y la acciéon
conductual de los trabajadores, y obtuvo éxito en sus metas organizacionales. Para Chou (Talks of
Google, 2016), la mayoria de los sistemas disenados para los seres humanos se enfocan en la funcion
que desempefian, hablamos principalmente de aspectos como usabilidad, eficiencia y ergonomia.
Es como en una fabrica en donde la gente adopta comportamientos porque les pagamos para que
lo hagan, se hacen mediciones y se formulan modificaciones en los procesos para aumentar la
produccion y eficiencia. Es claro ademds que trabajamos en el modelo de fabrica porque tenemos
que comprar alimentos, pagar setvicios publicos, disminuir la deuda con el banco, etc.

Por su parte, en la gamificacion, resaltamos que la industria del juego no se centra en la funcion, sino que
de forma opuesta se ocupa del ser humano, con sus inseguridades, suefios, sentimientos y motivaciones
para hacer o no las cosas. Claramente, hay lugares y eventos disefiados para ser divertidos y que nos
llamen la atencién, como conciertos, encuentros deportivos o parques de diversiones. Es curioso reconocer
que hacemos sin problema filas de horas enteras para disfrutar de esa experiencia; aqui ti pagas por
hacer algo que te interesa, mientras que en la fabrica normalmente haces algo que normalmente no te
interesa y luego te pagan: no debemos ir al concierto, sino que queremos ir.

Es claro, que esta disciplina no tiene propdsitos obligatorios, pero si posee elementos especiales que
nos permite emparejar gemas o caramelos —Candy Crush- o lanzar pajaros por horas ~Angry Birds—
repitiendo acciones, sin cansarnos —si no conocemos estos juegos, podemos buscarlos en la tienda
de aplicaciones del movil-. La gamificacion pretende emplear estos elementos motivadores para
adaptarlos a tareas que normalmente no son divertidas, tareas que muchas veces sabemos que son
importantes pero que a la vez sentimos que no queremos gastar tiempo realizandolas; la idea, claro
estd, centrandose por supuesto en el bienestar y aprendizaje del ser humano.

La gamificacién se ha convertido en la médula de una gran industria que hace una evaluaciéon
profunda sobre la motivacion de los empleados y aprendices en muchos campos de accion de
los seres humanos. Politicos, empresas y fabricas, universidades, hospitales solicitan asesoria a
personas como Yu-Kai Chou para modificar el diseno de sus procesos cotidianos, empleando como
medio mecdnicas y elementos de juegos como puntos, insignias o narraciones extraordinarias en
escenarios diversos, tablas de clasificacién —rankings- y otros.

=

https://yukaichou.com
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Ahora bien, este empresario taiwanés-estadounidense resalta algo muy importante y es que
muchas personas u organizaciones se obsesionan con estos elementos; piensan que usarlos de
manera indiscriminada hard divertida y emocionante la experiencia de quien se involucra y la
verdad no es tan sencillo.

Yu-Kai plantea ademas, que los malos diseniadores de juegos, muchas veces comienzan pensando
en esos elementos constitutivos, hablan entonces de espadas, monstruos, fondos medievales y
musica adecuada o simplemente en elementos populares del momento. Es claro que a pesar de
tener todo esto, muchos juegos —la mayoria— se tornan aburridos y a la final, no tienen éxito, son
poco acogidos por el publico objetivo.

En contraste, el buen disefiador de juegos, debe enfocarse primero en ;cémo lo voy a hacer?, para
luego revisar jqué voy a usar?, en consecuencia, surgen preguntas como:

< ¢Como quiero que se sientan?

< ¢Quiero que se sientan orgullosos de lo que hacen?
< ¢Quiero que se inspiren?

< ¢Qué quiero con el juego?

Dicho de otro modo, después de intentar comprender la mente, los rasgos psicoldgicos del jugador y
resolver estos interrogantes, podemos pensar en los elementos que van a generar los sentimientos y
acciones esperadas; ahora si hablaremos de espadas, pdjaros, dulces y musica. La idea es que el jugador
no sienta que lo que hace no es divertido, porque sin dudarlo lo abandonara y hara otra cosa. Este es
el punto de inflexion que le permitié a Chou crear la teoria octalysis, estudiando por qué los juegos son
divertidos y por qué algunos, a pesar de tener aspectos comunes a los demds, son exitosos y los otros no;
por qué tener grdficos impresionantes, por ejemplo, no garantiza aceptacion, ;qué hace entonces que
las personas decidan qué tipo de diversion quieren por medio de juegos? (Vodafone Empresas, 2017).

Frente a esto, el ya citado director de estudios de Ingenieria Informdtica de la UOC, Daniel Riera, junto
con el director del Mdster de Videojuegos de la misma universidad Joan Arnedo (2017), describen
estos principios y exponen de una forma muy creativa, dos aspectos relevantes; en primer lugar, que
la base de la gamificacion es estudiar los juegos, para poder crear motivacién en las personas o cierto
tipo de habitos saludables y que los juegos tienen algo muy interesante, que es que los abordamos
por placer, sin que tengan beneficios aparentes, a diferencia de otras actividades como trabajar,
que hacemos muchas veces obligados o para obtener algo a cambio. Cuando jugamos lo hacemos
porque queremos, nadie nos lo impone; es algo que hemos hecho desde siempre.

Ahora bien, antes de explicar el modelo propuesto por Yu-Kai, no podemos dejar de recordar que
hay una creencia generalizada sobre los juegos, pensamos que son solo para ninos y la verdad es que
pueden adaptarse a cualquier tipo de publico, permiten crear hdbitos o generar comportamientos
preestablecidos al disefiar sus mecanicas particulares; de ahi que, la gamificacién encuentre su razon
de ser en este principio.
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Chou (Vodafone Empresas, 2017) concluyé que, los juegos exitosos tienen lo que €l llamo los ocho
impulsos o motores centrales de la motivacion, y extrapola la teoria sustentando que cada cosa que
hacemos en familia, al hacer compras, cuando estudiamos o en el lugar de trabajo, se basa en uno o
mas de estos elementos, principios de gamificacion o core drives; si no hay ninguno decimos que el
nivel de motivacion es 0, en consecuencia no ocurrird comportamiento alguno; a manera de ejemplo,
estds leyendo este libro por alguno de esos impulsos.

La motivacion y la diversion son muy importantes tanto en los juegos como en la gamificacion. La teoria
octalysis es explicada en detalle en el libro del autor en mencion, llamado Gamificacion Accionable, mds
alld de los puntos insignias y clasificaciones (Chou, 2016) (traduccion de su nombre original en inglés) en
el que expone en detalle sus estudios ligados a las sensaciones que nos llevan a jugar.

La sintesis grafica de la teoria o modelo obviamente tiene forma de octdgono en donde las ocho
unidades se adaptan al mismo; en la parte externa de la figura pueden verse los diferentes elementos
de diseno de juegos que ponen en evidencia esas unidades. Es necesario aclarar, que el libro tiene
muchos detalles adicionales que no serdn tratados en este capitulo, pero que invitamos a consultar
en la fuente original.
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Motor 1. Significado y vocacion épicos

Estamos motivados porque sentimos que hacemos parte de algo mas grande que nosotros mismos.
Chou (2016) da como ejemplo que este aspecto es el que mueve a las personas a contribuir a causas
como Wikipedia; no hay compensacion econdémica para los que aportan ni certificacion alguna que
mejore la hoja de vida, entonces jpor qué hacerlo?, la razon es que sienten que estan protegiendo el
conocimiento de la humanidad, es algo muy grande y hacen parte de ello, el nivel de motivacion en
estos casos es alto. Para este principio, en los juegos, hay narrativas o temdticas como:
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< Elmundo estd a punto de colapsar y solo t puedes salvar a la humanidad.
< Una horda de salvajes se aproxima a nuestro territorio y vamos a defenderlo.

< Tuingenio permitird rescatar a los rehenes humanos en un escenario dominado por androides,
etc. (Vodafone Empresas, 2017).

Un ejemplo real, conmovedor y exitoso de gamificacion que utiliza este significado épico, es la aplicacion
Pain Squad que facilita un poco el doloroso tratamiento diario del cancer infantil en un hospital en
Toronto, Canada. Para poder minimizar el dolor, hay primero que comprenderlo e identificar cudles
medicamentos funcionan mejor. Normalmente, se debe llevar un diario detallado en el que se diligencia
por parte del paciente un control sobre las quimioterapias, tratamientos de radiacion y el dolor inmerso,
accion bastante dispendiosa por el cansancio y falta de dnimo de los nifos, pero necesaria.

Estos controles diarios ayudan a obtener informacién valiosa con respecto a los pacientes, los
efectos de los tratamientos, actitud frente a los mismos y evolucion de la enfermedad. Por todo
lo anterior, surgi6 la necesidad de buscar una alternativa innovadora y atractiva que permitiera
obtener esos datos; nace entonces la aplicacién Pain Squad -Escuadrén del dolor—, que, segun el
portal Sick Kids (2014), permite hacer un seguimiento de:

< Donde duele, cuanto duele y cuanto dolor interfiere con sus actividades diarias.
< Qué esta causando el dolor —tratamiento, cancer en si-.

< Qué hace que el dolor mejore 0 empeore.

< Exactamente donde siente el dolor —-marcandolo en un diagrama del cuerpo-.

< Lo que hace para reducir o eliminar el dolor.

< Cudndo registra su dolor.

La aplicacion Pain Squad genera recompensas por usarla; “sube de rango siguiendo tu dolor todos los
dias”. Cuanto mas la usen, mds recompensas obtendrdn. Los ninos pueden ver un informe con sus
respuestas e imprimir una “tabla de dolor”. Lo mejor, es que saben que su informacion personal sobre
la enfermedad es de gran ayuda para todos y permitird a futuro minimizar los cuadros de dolor tanto
para ellos como para los demds, estdn aportando a una gran causa en la que ellos son los protagonistas
principales; originalmente, la aplicacién Pain Squad solo estaba disponible para dispositivos i0S. Al
escanedr este codigo veremos un video de un poco mads de tres minutos que explica esta gran iniciativa.

2 YouTube

SickKids

THE HOSPITAL FOR
SICK CHILDREN

The Pain Squad app




s 128

ﬂBA Nuevas tendencias en educacion mediadas por tecnologia

La l6gica del juego se basa en que cada uno de los pacientes ha sido reclutado en Pain Squad,
un grupo policial especial con una misién muy importante; “cazar el dolor”. A cada uno de los
integrantes del escuadron —paciente- se le dio un teléfono con la aplicacién, para que dos veces
al dia completaran su misién de “reporte de dolor”. La interfaz era muy intuitiva y amigable para
generar motivacién real; también se necesitaron fuerzas especiales reales, asi que, las imdgenes
acordes a la situacién policial, historias, escenarios, discursos, material audiovisual, etc. fueron
elaborados con base en famosas series, se filmaron los videos correspondientes a cada nivel o
“rango” con actores que se unieron a la causa -varios de las mismas series—, que daban frases
motivadoras con léxico policial, para que los nifios y adolescentes entre 8 y 18 afios sintieran que
eran parte oficial de la solucién a los problemas ocasionados con el dolor y llenaran sus informes.

Al completar sus labores, recibian mensajes con informacion sobre su Gltimo ascenso, informes
diligenciados, insignias recibidas y nuevos retos, hasta su graduacion en el nivel mds alto y retiro
del area de la mision, dejando claro que deben continuar de forma esporadica aportando a la gran
causa compartida: “disminuir el dolor”, por medio de las soluciones que se puedan disenar gracias
a los datos obtenidos. Es claro que la aplicacion ya no estd solo en un hospital, sino en muchos
lugares que tienen este tipo de pacientes.

Chou (2016) cita como ejemplo sobre el tema, la famosa aplicacion GPS Waze, que Google compro
en 2013, Actualmente, usa muchos detalles de gamificacion que dinamizan las funciones que
originalmente se asociaban a informacion muy “seria” sobre giros, cruces, distancias e informacion
sobre la ruta. Ahora como usuarios, tenemos que vencer juntos a un monstruo en forma de serpiente
llamado trdfico; por esta razén, ya no estamos solos, siguiendo un camino, estamos ayudando con
nuestrarutaylosdatos que aportamos ala comunidad sobre accidentes, puestos de control, velocidad
de trafico, etc. Algo sorprendente es que muchas personas, sin importar que conozcan su ruta
tradicional, usan Waze por este significado y vocacion épicos; estamos contribuyendo a algo grande.

Motor 2. Desarrollo y realizacion -logros-

Estamos motivados porque subimos de nivel, dominamos mejor las herramientas, incrementamos
nuestro conocimiento y nos superamos a nosotros mismos. Si recordamos nuevamente algunos
de nuestros juegos preferidos, verificdbamos los avances por medio de puntos —points—, medallas
o insignias -badges- y clasificaciones o rankings -leaderboards-; las iniciales de estos elementos
de gamificacién en inglés forman el sistema PBL, del que hablaremos en detalle mds adelante.

Los puntos no son mds que contadores, dan sensacion de progreso a pesar de que hagamos la misma
accion todo el tiempo; las insignias en la vida real son muy empleadas, por ejemplo en educacion
bdsica primaria, cuando los profesores reconocen habilidades o cualidades de los nifios por medio
de stickers de caritas felices o estrellas en los uniformes y libretas de apuntes —cuadernos—, banderas
o recordatorios en eventos sociales o menciones en forma de diplomas. En el trabajo también lo
podemos ver, con el tablero del empleado del mes o los bonos para los empleados destacados por
incremento en ventas de las companias o mejorias significativas en algin proceso. Las posibilidades
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con las insignias dependen de lo que queramos que sienta la persona involucrada, pero debemos
tener mucho cuidado: las insignias o medallas deben simbolizar el logro, deben tener significado para
que cada uno identifique la importancia del logro para la organizacién, de lo contrario terminaremos
otorgando medallas por todo, y eso desmotiva, y genera un efecto contrario al esperado.

En ese mismo sentido, un ejemplo representativo corresponde a las plataformas de comercio
electronico como eBay o Mercado Libre. Emplean este motor de gamificacion al dar puntajes,
comentarios y niveles de reconocimiento por medio de colores, estrellas o medallas virtuales a
los vendedores; se genera asi, de manera indirecta una competencia por mejorar su servicio con
respecto a los demds, por lo que obtienen mejores resultados, ya que los usuarios o compradores
analizan los reconocimientos de los vendedores y deciden con quién hardn su proxima transaccion.

Subir un nivel u obtener comentarios positivos son logros en si mismos e incrementan la motivacion
de los que hacen parte de este ecosistema de compras en linea. El comprador también gana en dos
sentidos; obtiene ofertas especiales, descuentos y precios especiales, y también genera datos en el
sistema que teflejan su nivel como buen cliente. Es de importancia medular, resaltar que mds que
puntos, medallas o clasificaciones, lo que importa verdaderamente, es lo que estos representan.
Debemos preguntarnos constantemente no cudntos puntos o insignias otorgamos, sino:

< 4Como se sienten las personas que hacen parte del proceso?
< ¢Se sienten realizados?

< JReaccionan como esperdbamos?

Motor 3. Empoderamiento de la creatividad y la realimentacidn

Sentimos que tenemos infinitas posibilidades de ser creativos con las herramientas que tenemos o
que nos brinda el juego; intentamos con distintas estrategias recibir realimentacion al aplicarlas y
ajustar todo luego de los aciertos y errores. Este proceso genera mucho interés en el participante, es
como cuando tenemos los 64 cuadros y 32 fichas de juego en el ajedrez, no hay elementos nuevos
cada vez que jugamos, pero si posibilidades tan diversas que es practicamente imposible tener dos
partidas iguales, han sido milenios cautivando a los seres humanos con la creatividad inmersa en
este juego; lo mismo sucede con el pdker, piezas de Lego y muchos juegos digitales como Tetris. La
meta es ajustar la estrategia, corregir errores y volver a intentarlo.

Una duda que se presenta a menudo es que, si este motor no se emplea bien, desarrollaremos
posiblemente actividades por unos meses y luego simplemente abandonaremos. No olvidemos
que la diversion es la que nos permite hacer filas por horas para disfrutar un espectaculo. Bajo este
principio, la estrategia sera cada vez distinta asi tengamos los mismos elementos, asi que a pesar de
que lleguemos al final, volveremos a intentarlo.

Todos estos procesos de repeticién de acciones con posibilidades distintas permiten generar
conocimiento vinculado al juego y autoconocimiento para identificar cudles son las mejores
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decisiones en momentos trascendentales y analizar variables como informacién personal,
posibilidades de los competidores o tipos de combinaciones ganadoras.

Esto es medular en el contexto educativo, ya que posibilita formas distintas de acceso a la
informacion; los nifios son capaces de identificar y recordar los tipos de fichas o cartas, reconocer
la informaciéon que aparece en cada una o los significados ocultos al combinarlas; tal como pasa
con las Cartas de Yu-Gi-Oh o hace 30 anos con Super Triumph de la empresa Ronda, Batalla naval
de Hasbro y cientos de juegos similares, ahora en formato digital. ;Podemos imaginar un juego con
estas posibilidades, con estudiantes motivados combinando elementos quimicos en la ensefanza
de las ciencias o con simuladores gamificados para el ensamble de motores en ingenieria?

N

fwww facehook com/pg/ DficialSuperTriumph/posts

Figura 23. Yu-Gi-Oh y Super Triumph
Fuente; CompleteSet, (s. f).

Motor 4. Propiedad y posesion

Cuando sentimos que algo nos pertenece, queremos protegerlo, mejorarlo y por supuesto
deseamos mas. Este impulso es el que hace que acumulemos riqueza, coleccionemos cosas,
llenemos dlbumes tematicos y busquemos bienes o monedas virtuales. Sentimos también que
algo es nuestro al dedicar mucho tiempo a intangibles: pensemos por ejemplo que nuestros
pertfiles de redes sociales como Facebook e Instagram, o el contenido que tenemos en discos
virtuales como Google Drive, Dropbox o Mega van a desaparecer en los proximos dias; algo nos
dice que no pueden quitarnos lo que es nuestro, pero la verdad es otra.

Un punto de reflexion en este motor de la motivacion es lo que Chou (2016) llama el “efecto Alfred”,
haciendo alusion al mayordomo y figura paterna de Bruce Wayne -Batman-. Se sustenta en que,
si alguien se presentara ante Bruce y le ofreciera reemplazar al viejo mayordomo, argumentando
sujuventud y mayor eficiencia, no seria aceptado para el cargo, porque el aspirante no lo conoceria
tan bien como Alfred, solo él sabe cudles son sus gustos, excentricidades y problemas desde que
era un nifo.

Lo anterior, adaptado al contexto de este punto, hace referencia al tipo de tecnologias o sistemas
que poco a poco se adeclian a nuestros gustos o preferencias como usuarios, por medio de un
aprendizaje automatico, producto de la evolucion de los algoritmos que los componen. Sentimos



e

.
Capitulo 2. La motivacion de los juegos en el aprendizaje: gamificacion educativa 3"!
£

que las herramientas que hacen parte de nuestro dia a dia nos conocen, porque dan informacién
de interés personal sin haberla solicitado; incluso si sale al mercado una tecnologia mucho mas
potente no abandonariamos la actual por ese sentido de propiedad y posesion que la enmarca.

Motor 5. Influencia social y afinidad

Sentimos que lo que hacemos tiene que ver con lo que otros hacen, dicen o piensan. Segin Chou
(2016), esto se vincula a la colaboracién, la competicion, misiones en grupo, dar regalos, pero
también tiene que ver con la afinidad, con sentimientos especificos como la tristeza, nostalgia,
alegria. A manera de ejemplo, se plantea que si vemos en una tienda o centro comercial un
producto que nos lleva mentalmente a la nifiez, tenemos mas posibilidades de comprarlo,
sentimos que hay afinidad y que no es un producto cualquiera.

Igual pasa con las personas que son hinchas del mismo equipo deportivo, son de nuestra
ciudad natal o egresados de carreras similares a la nuestra. Las relaciones interpersonales seran
diferentes al trato con una persona del comun.

En otras palabras, somos seres sociales por naturaleza, destinados a influir y ser influenciados, asi
que en los juegos también buscamos estar en grupo y unirnos por causas similares, y obtenemos
recompensas que no hubiésemos podido conseguir solos. Ese es el principio de la famosa tendencia
actual de financiacién colectiva en linea llamada crowdfunding, en la que, segin Luis Eduardo
Vélez(2018), columnista del portal financiero Rankia, tiene como objetivo compartir la financiacion
de un proyecto con un grupo de personas que desee apoyarlo. Surge como una alternativa a la
banca tradicional, para acceder al apoyo econdmico necesario para llevar a cabo un proyecto
0 idea de negocio. Buscamos entonces un grupo que se sienta identificado y quiera financiar
nuestro proyecto en plataformas como Kickstarter, Goteo, Verkami, Ulule, Indiegogo y otras.

Como ejemplo adicional, podemos citar el caso de Amazon y otras plataformas, en las que
revisamos recomendaciones de otros usuarios que han adquirido productos o servicios similares
al nuestro; normalmente, creemos mads en la opinion de ellos que en la de expertos. Aqui se
presenta una dicotomia, en la que se evidencia que las normas sociales funcionan en ambos
sentidos, ya que la influencia social no siempre es positiva, entonces ;qué hacer al respecto?;
para profundizar un poco mas sobre este proceso experimental que tiene el consumidor antes de
realizar una compra, recomiendo buscar sobre el ZMOT o momento cero de la verdad, término
acunado por Google en 2011 (Martin, 2017).

Motor 6. Escasez e impaciencia

Queremos algo sencillamente porque no podemos tenerlo o es dificil de conseguir. Si tenemos
alguna fruta sobre la mesa, es probable que comamos un poco, pero no le damos importancia,
pero si la fruta estuviese en una vitrina, tras un vidrio y fuera de nuestro alcance, tal vez no
dejemos de pensar en ella.
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Recordemos los videos en YouTube de 2016 en los que la gente buscaba pokemones con sus
teléfonos. Este fendmeno puede analizarse desde dos puntos de vista; en primer lugar, la escasez
motiva a las personas a buscar, pueden ser horas y dias enteros trabajando en un claro ideal,
encontrar lo que buscan. En los juegos es comtn notar que hay premios, armaduras, espadas y
armas poderosas, pocimas especiales, tesoros o combos que son mds valiosos que otros; pocos 10s
tienen, pot eso queremos tenert esa exclusividad. El sombrero blanco ~white hat- de la motivacion
es un concepto que trata sobre las cosas que hacemos con base en los sentimientos positivos
que se derivan de nuestros suefios, aspiraciones o metas; en paginas venideras detallaremos la
importancia del término en la gamificacion.

En segundo lugar, esta accion también puede vincularse a sentimientos y acciones negativos
generados por la ansiedad e impaciencia en la busqueda, pasando por adicciones, gastos
descontrolados de dinero, irrespeto a los oponentes, momentos de ira y hasta depresion. Sintomas
que precisamente poseen los ludépatas o personas con necesidad incontrolable de jugar, por encima
de cualquier consecuencia (Cuidate Plus, 2015); estas son experiencias obsesivas que se ligan al
concepto de sombrero negro o black hat.

Nos preguntamos en este motor cosas como: jpuedo tenerlos?, scuando puedo tenerlos?; asi, la
exclusividad es suficiente para impulsar el comportamiento.

Motor 7. Imprevisibilidad y curiosidad

Como no sabemos qué va a pasar, no dejamos de pensar en ello. Aqui entra todo lo que hace la
industria del juego, mecdnicas para juegos de azar, las maquinas de casino -llamadas tragamonedas
o tragaperras en Espafa-, loterias, rifas, bingo, etc. Este motor también es el que nos permite
terminar un libro, una serie o pelicula, por eso no estamos de acuerdo con las pausas o comerciales.

Este principio puede emplearse en la gamificacién como factor sorpresa en las recompensas, esa
curiosidad también nos mueve a tal punto que si conseguimos algo que nos sorprenda, estaremos
dispuestos a repetir la accién deseada la cantidad de veces que sea necesario para poder tener esa
sensacion nuevamente y decirnos a nosotros mismos que somos capaces de replicar esa hazana, lo
publicaremos en redes sociales, grupos de interés y le contaremos a nuestros amigos mas cercanos.

Motor 8. Pérdida y evitacion

Hacemos algo para evitar una pérdida, no queremos que pase algo malo. Hay mds posibilidades
de que hagamos algo para evitar una pérdida que para conseguir una ganancia. Este elemento es
de suma relevancia, esto porque nos puede permitir generar continuidad en el diseno gamificado
dirigido a algin publico especifico, en situaciones como: pérdida de puntos, propiedades, niveles
adquiridos, poderes, insignias o casillas en la tabla de clasificacion general ~leaderboards-.

Farmville es un videojuego en tiempo real, desarrollado por Zynga, empresa especializada en
juegos sociales en linea. Permite a los usuarios de Facebook convertirnos en granjeros virtuales
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que deben cultivar el terreno y alimentar a los animales, conseguimos puntos si hacemos crecer
lo que tenemos en la granja.

Expertos de la BBC dicen que este juego engancha, desde dos puntos de vista. En primer lugar,
por la necesidad que crea de cuidar algo (Vaidyanathan, 2010), podemos compararlo, entonces,
con el Tamagotchi —mascota virtual- creado en 1996 por Aki Maita y comercializado por la
famosa empresa japonesa Bandai. En segundo lugar, estd el tema competitivo, ;quién es el mejor
granjero?, ;quiénes tienen mads puntos? Existen elementos adicionales relevantes de este mundo
ficticio, como la posibilidad que ofrece el juego de ser verdaderamente social, interactuamos con las
propiedades de los oponentes, regar sus plantas y dar incluso de comer a sus animales (Moreno,
2010). Es claro que otros se interesan en ayudar, porque si abandonamos lo que tenemos, los
cultivos y animales pueden morir, perderiamos lo que hemos conseguido con “tanto esfuerzo”.

Muchos participantes hacen procesos de inmersion profundos en este tipo de juegos, a tal punto
de delegar a familiares o amigos el “cuidado de su granja” por ausencia, o0 comprar paquetes que
ahorren tiempos, recuperen danos potenciales o permitan mantener en orden las propiedades
y seres que las habitan; definitivamente, este es un nuevo ejemplo de Tamagotchi en el que
evitamos al maximo perder algo.

Esos son los ocho motores de la motivacidn en la teoria de octalysis

Queda claro, entonces, que primero debemos entender a los usuarios y definir como queremos que
se sientan y cudles son los comportamientos que esperamos; luego, st analizaremos los elementos
de diseno de juegos que pueden hacer parte de la gamificacién de los procesos abordados, sean
puntos, medallas, colaboracién, narrativas y otros. La idea es identificar los motores que se van a
activar y después planificar la estrategia.

La teoria es mucho mds profunda, aborda la forma en que algunos de estos motores se vinculan al
hemisferio izquierdo, para activar la motivacion extrinseca que nos dirige a obtener recompensas,
metas y propoésitos. Aqui vale la pena resaltar que en esta motivacion no necesariamente
disfrutamos de la actividad en si; mientras que los otros motores, se enlazan al hemisferio derecho
y propenden por la realizacion de acciones que nos gusta hacer -motivacion intrinseca- y hasta
pagamos dinero por poder disfrutarlas, ain sin que exista recompensa alguna.

Ahora a la mayoria de las empresas les gusta disefiar para el niicleo del

cerebro izquierdo; es porque es mucho mds facil poner una recompensa y

- un objetivo, 0 una insignia en el deseado comportamiento

l m P or t an t ;, que quieres ver, en lugar de hacerlo realmente divertido.

(Yu-Kai Chou, 2016).

En este aspecto, Chou (2016) resalta que la ciencia ha demostrado que la motivacion extrinseca,
puede matar o acabar con la motivacion intrinseca, lo ilustra con este ejemplo:
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Digamos que me encanta dibujar y siempre dibujo gratis es mi pasion. La ciencia ha demostrado que
una de las mejores maneras para dejar de dibujar es primero pagarme para hacerlo, al principio estoy
emocionado, me pagan por mi pasion. Luego me pagan cada vez menos y menos. $50, $10, $1, $0.20,
$0.01. En un momento, me negaré a dibujar, no voy a dibujar por $0.20, eso es una estupidez, aunque
antes dibujara gratis. Asi que ha cambiado mi alegria intrinseca de dibujar a la motivacion extrinseca
de hacer dinero. Y asi, cuando el dinero no es suficiente, dejo de hacerlo.

Las acciones vinculadas al sombrero blanco -~white hat- hacen que los usuarios se sientan bien,
poderosos, con el control de la situacion, pero sin sentido de urgencia. Las acciones de sombrero
negro —black hat- hacen que la gente se sienta urgentemente obsesionada e incluso adicta, pero
tampoco se puede generalizar, ya que en este sombrero las personas se ponen metas como ir mas
al gimnasio, comer sano, y simplemente comportarse mejor, puede que no quieran hacerlo, pero
saben que obtendran recompensas al llevarlas a cabo.

Finalmente, recomiendo abordar el simulador virtual del modelo octalysis para disefiar estrategias
de gamificacién que tengan en cuenta los ocho motores de la motivacién mencionados, podemos
encontrarlo en la direccion http://yukaichou.com/octalysis-tool/ o escaneando este cddigo:

No debemos olvidar, como disenadores de estrategias gamificadas, que estos autores tienen muy
en cuenta si el tipo de motivacion del jugador es intrinseca o extrinseca. En ese sentido, aunque
no se refleran exactamente a lo mismo, Chou y Marczewski hablan de la importancia de tener
en cuenta los conceptos de white hat y black hat. Por el lado del Marczewski se tienen en cuenta
principalmente en la vision e intencion de los jugadores frente al juego o estrategia, mientras que
Chou lo propone desde la perspectiva del diseniador de la solucion gamificada (Riera y Arnedo,
2017). Debemos tener especial cuidado con las motivaciones tipo black hat que se presenten por
parte del participante; la idea no es que los jugadores se queden “enganchados” en negativo, con
la obsesion por recuperar lo perdido, por ejemplo, como sucede en juegos de apuestas, en el casino
y otras reacciones o consecuencias ya mencionadas.

Lo que pretendemos es que las personas que hacen parte de la gamificacién tengan una
motivaciéon externa, en la que puedan notar en primer lugar que los resultados son buenos para
ellos y que sus habitos y comportamientos han cambiado y mejorado, asi pueden seguir por el
camino de la motivacion intrinseca.
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También, hemos hecho énfasis en la diversidad de campos de accién de la gamificacién como la
medicing, gestién empresarial, comertcio y educacion. Poco a poco mds investigadores se interesan
en este campo, una prueba son los datos ofrecidos y el grafico que los representa en la primera
parte de este capitulo.

Del mismo modo, es muy importante identificar aciertos y errores en nuestro sistema de
gamificacion, para reconocer si verdaderamente estamos dando respuesta al problema planteado
inicialmente, este tema evoluciona constantemente, de ahi que estar actualizados se convierta en
una prioridad, hay diversas maneras de hacerlo.

Mientras se pueda definir una conducta deseada,

| m p 0 rt an t i la gamificacion puede mejorar esa conducta

Gamificacion y juegos

No necesariamente gamificar es utilizar juegos para aprender, si revisamos la definicion de
Deterding, en la que gamificacion “es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos de no
juegos o no ladicos” (Faradn Llorens-Largo et al., 2016) notamos varios elementos constitutivos
relevantes. Para comenzar, analicemos que la primera parte menciona el uso de elementos de
juegos; entre estos, conceptos inmersos como tipos de jugadores y componentes que determinan
la motivacion, la accién y otros; no habla de los juegos, sino de los elementos de disefio de juegos.
Muchos creen que la gamificacion es simplemente poner a jugar a las personas para que salgan
de sus rutinas de trabajo o estudio y no es asi.

El ejemplo de la aplicacion Pain Squad es muy importante, notamos que los ninos adaptaron
sus comportamientos por medio de una estrategia de gamificacién para aportar a una causa
mucho mas grande que ellos; ahi entra la segunda parte de la definicion de deterding: se aplicd
en un contexto no ladico, pero con un alto nivel de motivacion; en este caso catalogado por
Chou (2016) como el motor 1. significado y vocacion épicos; el objetivo es la creacion de habitos y
comportamientos no el entretenimiento en si mismo.

En otras palabras, la gamificacién no crea juego en si misma, sino que estudia los juegos, extrae
sus elementos esenciales, llamados por varios expertos como game atoms o las cosas que tienen
en comin y que podemos extraer e incorporar a otras cosas.

Ya hablamos de lo que es, pero équé no es gamificacion?

En distintos escenarios se presenta esta confusion por conceptos en inglés como game y play. El
primero hace alusién a juegos con reglas formales o elementos donde se delimitan las acciones,
reacciones e interacciones como voleibol o ajedrez, mientras que play no incluye esas restricciones;
en palabras de Riera y Arnedo (2017), es mucho mds abierto y libre, como cuando jugamos en
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el campo o con vehiculos en miniatura. Encontramos videojuegos con estas dos caracteristicas,
algunos con elementos de game y otros mucho mas libres, en los que podemos construir nuestras
propias reglas y mundos. Para ser mads especificos acudimos nuevamente a Deterding, el grafico
de la figura 24 define lo que es y no es gamificacion.

CAMING
%e;riggss Gamification
GAMEs< Lo
ELEMENTS
TO\[S Pl(]\]
PLAYING

Figura 24. Lo que es y lo que no es gamificacion
Fuente: Rera y Arnedo, 2017.

Se presentan tres definiciones concretas: primero aparecen en escena los juegos que tienen
por objetivo la diversion; luego los llamados juegos serios, que abandonan la diversién como
objetivo principal y delegan este espacio al entrenamiento o aprendizaje. Finalmente, tenemos la
gamificacion, comprendiéndola no como un juego, sino un conjunto de elementos de juego que se
combinan de una forma tan especial y estructurada que por medio de la motivacion que surge al
aplicarlos generan habitos y comportamientos esperados.

Sintesis del marco tedrico de Marczewski

Esfactible que hasta aquitengamos entre otras dudas: ;,como se hace un proceso de gamificacion?,
scudles son las recomendaciones principales para llevarlo a cabo? Realmente son muchas
las propuestas o frameworks que podemos encontrar, pero vamos a comprender el plan que
recomiendan los autores mds reconocidos en el campo, primero Marczewski y luego abordaremos
a Chou; es claro que sin un plan, tendriamos simplemente elementos sueltos.

El mismo autor, publicé una sintesis grdfica de su propuesta (Marczewski, 2017) en el portal
Business 2 Community en abril de 2017. Puede verse que en el esquema hay dos partes, separadas
por lo que se llama el disefio del vigje de usuario; lo que significa, que hay un antes y después de
la experiencia del participante. Las imagenes de las dos partes son extraidas de la publicacion
citada, mientras que la imagen de la explicacion del viaje viene del MOOC referenciado hace poco.
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Figura 25. Primera parte de la propuesta de Marczewski
Fuente; Marczewski, s. f. (a)

En la primera parte del disefio de gamificacion de Marczewski, podemos ver 3 elementos o
componentes que generan un ciclo —loop—:

< Definicion del problema. Es el punto de partida, perderiamos el resto de nuestro trabajo,
recursos y paciencia si esto no es claro. Este aspecto ayuda a identificar si la posible solucion
es una estrategia de gamificacion o no.

< Definicion de los usuarios o participantes. No estamos hablando del tipo de jugadores, sino
del tipo de participantes. Tanto los que estardn directamente implicados como los interesados
en contratar nuestros servicios, hablamos en este Ultimo aspecto de los inversionistas,
gerentes o duefios de las compafiias. Definir el pablico objetivo es de relevancia medular en
gamificacion.

< Definir qué eslo que se espera o como la estrategia serd exitosa. Para concretar este elemento
del loop, es necesario dialogar con los interesados sobre los comportamientos o habitos
esperados al finalizar, los momentos de satisfaccion de los participantes y los niveles de
motivacion esperados a corto, mediano y largo plazo.

Luego de identificar el problema, los usuarios y las condiciones que determinan el éxito de la
estrategia, llegamos al viaje del usuario —design the user journey-. La clave aqui es comprender
y comenzar a construir el concepto de las experiencias para cada una de las cinco fases del viaje
del usuario; descubrimiento -discover—, abordaje —on-board-, inmersion -inmerse-, dominio
—-master- y repeticion -replay-. Revisaremos esto durante la fase de disefo y agregaremos o
quitaremos elementos segun la experiencia. Veamos la importancia y definicién de estas etapas
segln Riera y Arnedo (2017):
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Figura 26. Viaje del usuario
Fuente: Riera y Arnedo, 2017.

Descubrimiento -discovery-: 1o ideal es que la gamificacién sea voluntaria, es la manera
como vamos a motivar a las personas. Hemos de ofrecer algin mecanismo para que los
usuarios descubran que pueden llevar a cabo esa actividad, es como la publicitariamos. Una
vez los usuarios saben que existe esta actividad entra la fase de:

Abordaje o incorporacién —onboarding-: seria el equivalente en un juego al tutorial, son las
primeras etapas, cuando somos novatos y hemos de aprender como funciona el sistema. Esta
parte es muy importante, porque si los usuarios dicen cosas como: “Es demasiado trabajo,
no acabo de entender como funcionan las reglas o como funciona todo”, los perdemos
inmediatamente. Esto pasa también en las aplicaciones moviles, las instalas y si no sabes
como funcionan abandonas y vas por otra. Podemos hacer un equivalente directo con los
juegos y gamificacion; una vez ya los usuarios han aprendido como funcionan las cosas,
cudles son las reglas, cudles son las mecanicas que vamos a usar y como funciona el sistema,
llegamos a la fase de:

Inmersion —inmerse-: es el acto de jugar en si, llevamos a cabo la actividad de gamificacion,
interactuamos con las mecanicas y los elementos de juego, tal como lo hemos explicado. Una
vez los usuarios son expertos y ya estdn llegando al final del juego, llegamos a la fase de:

Dominio o maestria —mastery-: cuando finalizamos el proceso y si no tiene un final
predeterminado, debemos definir qué acciones pueden llevar a cabo los participantes cuando
ya han hecho todo lo que era posible. Surge la pregunta, ;es posible realmente continuar
jugando cuando ya hemosllegado al nivel mdximo?, incluso mds alla de la maestria, podemos
replantear la fase de:
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< Repeticidén o volver a jugar —replay-: ;tiene sentido que un usuario que ya ha consumido
todos los contenidos, ha finalizado todo el juego y ya ha hecho todo lo que queria vuelva a
empezar o vuelva a jugar? Quiza si, quiza no. Es una cosa que nos hemos de plantear. Tal vez
sea un ejercicio de fortalecimiento de aprendizaje y de iteracion, en el que se corrijan errores
de las experiencias iniciales.

Ahora bien, luego del primer loop y del viaje del usuario, viene el disenio de la solucion; en la
prdctica todo este proceso es menos extenso de lo que parece. Este ciclo se compone también de
varios elementos, el primero se liga con los comportamientos —behaviours—- esperados, esto ird
de la mano de los habitos o lo que se pretende motivar; esa es la razon de ser de todo el sistema
de gamificacion. Los expertos recomiendan que en este paso se definan las acciones que son o no
validas en la estrategia o juego.
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Figura 27.

Fuente: Marczewski, s. f. (a)

Continuando con el ciclo, vemos en la imagen que ademds debemos definir el tipo de motivacion
que vamos a mover en los participantes —si hay dudas al respecto podemos tevisar pdginas
anteriores—. De ahi, pasamos a describir las emociones esperadas que se derivan de las motivaciones
exteriorizadas al tener la experiencia. Todo esto, para conocer las mecanicas o elementos necesarios
en la estrategia de gamificacién segun los tipos de jugadores; esto por supuesto, debe estar
concatenado con los pasos anteriores.

Al ver la imagen, notamos que hay un sistema de realimentacion necesario para poder replantear
constantemente la estrategia, debemos revisar en detalle como reciben los usuarios esa
realimentacion y como reconocen que ha pasado algo o estan haciendo las cosas bien, aspecto vital
para la motivacién y continuidad del usuario en el sistema. Cuando nota que ha pasado algo y que
sus acciones se reflejan en cambios, se cierra el ciclo y los motores de motivacion se activan para
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continuar. Finalmente, debemos ser autocriticos y refinar o plantear cambios con respecto al disefio
inicial, teniendo en cuenta los comportamientos observados y situaciones inesperadas.

Sintesis del marco tedrico de Yu-Kai Chou

Si hacemos remembranza de lo expuesto paginas atrds, notamos que Yu-Kai Chou (2017)
plantea en su Octalysis las mecdnicas y tipos de motivacion que hacen parte de estrategias de
gamificacion, de forma similar a Marczewski. Ahora veremos el proceso que formula para llevar
a cabo su propuesta:

Business
metcics

Wr'rr\-s‘}ate

Tncemtive

Figura 28. Marco tedrico de Yu-Kai Chou.
Fuente: Riera y Arnedo (2017)

< Paso 1. Definir la forma en que se va a medir el resultado. Debemos ser capaces de identificar
si realmente estamos cumpliendo los objetivos o no.

< Paso 2. Definir los tipos de usuarios —no de jugadores—, a qué personas queremos motivar y
los comportamientos o habitos esperados: ;qué queremos hacer con estas personas?

< Paso 3. Definir las acciones que hacen parte de la experiencia. Es similar al vigje de usuario
de Marczewski. La diferencia, es que Chou lo resume en las fases de Descubrimiento o como
pretendemos que el usuario descubra el sistema en el que puede realizar ciertas acciones, la
estrategia y se motive de entrada. Onboarding, similar al modelo anterior, hace referencia al
ingreso oficial al sistema. Scaffolding, equivalente a la inmersién de Marczewski y como vamos
a asegurarnos de que el usuario pueda continuar, evolucionar y no abandonar. Definir las
mecdnicas de realimentacion o feedback, definicion de los motores de motivacion a los que
queremos apuntar y mediante qué mecdnicas. Definicion de estimulos y recompensas como
consecuencia de las acciones que disenamos (Riera y Arnedo, 2017).

< Paso 4. Finalmente, definir las motivaciones, teniendo en cuenta que hay algunas que hacen
parte del mencionado black hat, que pueden generar enganche negativo o resultados que
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no esperamos, como salir o desarrollar adicciones. Este autor hace un poco mds compleja su
propuesta, ya que genera niveles adicionales, en los que podemos variar, por ejemplo, en el nivel
dos, los drive o motores para cada una de las acciones anteriores —descubrimiento, onboarding,
scaffolding, etc.— para poder personalizar todo con base en el uso de los drives o motores para
cada caso. El nivel tres, aparte de tener en cuenta las acciones y los motores, resalta los tipos de
jugador; y el cuatro, segtn los especialistas de la UOC, es secreto, solo algunos podran conocetlo,
de manera que Chou dirige su estrategia al motor 1 de motivacién: Significado y vocacion épicos.
Dicho de otro modo, incluy6 sus propios conceptos de gamificacion en la explicacion del modelo.

Ahora vamos a la practica

Elobjetivo principal de los anteriores marcos es dar luces sobre lamanera en que podemos elaborar
estrategias de gamificacion. La recomendacion es seguir los pasos y a medida que comprendamos
las variables, elementos y clasificaciones que influyen en estos procesos, podamos realizar aportes
personales o grupales pertinentes para el mejoramiento del sistema. Poseemos las fichas de Lego,
ahora construiremos nuestro propio castillo teniendo en cuenta las recomendaciones citadas
hasta el momento. A continuacion tres plantillas o moldes de gamificacién que pueden ajustarse
a las necesidades de comportamientos y habitos en nuestra organizacion, escuela, hospital o
industria; son como hojas de examen en las que podemos guiarnos para que no se desvie nuestra
escritura; en otras palabras, son guias que podemos adaptar a nuestros requerimientos.

Plantilla o molde de gamificacion 1
< Otorgar puntos cuando el usuario realiza ciertas acciones.

< Esos puntos pueden servir para algo como recibir premios, insignias que me dan algin nivel
de importancia en una comunidad o reconocimiento frente a los demds competidores o
colaboradores.

< Aqui aplican ejemplos como clientes preferenciales, acumulacion de puntos o cupones para
descuentos, millas por uso de tarjetas. Riera y Arnedo (2017) aclaran que el simple hecho de
dar puntos no es gamificacion, sino algo como “pointificacién”. La idea es que con los puntos
se pueda construir algo mas complejo que propenda por el logro u objetivo trazado frente
a los comportamientos esperados de los jugadores, podemos anadir narrativas, historias y
otros componentes. La creatividad, juega un papel muy importante, ya que permitira emplear
distintos elementos o0 mecdnicas combinados estratégicamente con los puntos.

Plantilla o molde de gamificacion 2
< Eselfamoso PBL o puntos, medallas y clasificaciones —iniciales en inglés-.

< Los puntos que se acumulan generan ubicaciones en las clasificaciones; ademas podemos dar
medallas o insignias a los jugadores con ciertas cantidades establecidas en las reglas iniciales.

141 —
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< Los puntos motivan y dan sensacién de progreso.

< Las clasificaciones nos dan una imagen frente al grupo de competidores o colaboradores y
proporcionan puntos de referencia con respecto a los demas.

Por su parte, las medallas pueden hacer parte de la coleccién personal y nos permiten identificar
nuestro nivel con respecto a las actividades y desafios propuestos. Recordemos las estrellas o
insignias que nos daban los maestros en la escuela de primaria; las colecciondbamos en las
agendas personales o en la ropa como simbolos en ceremonias especiales. PBL es una de las
plantillas mas utilizadas, cerca del 80% de los casos de estrategias gamificadas la contemplan de
una manera u otra, sobre todo aplicaciones méviles como Duolingo —aprendizaje de idiomas-.

Plantilla o0 molde de gamificacion 3

< Se fundamenta en emplear un juego existente y adaptarlo a necesidades de gamificacion
reales. La eficiencia depende de las acciones que hagamos en el mundo real, que son las que
queremos motivar. Por ejemplo, para avanzar demostramos conocimientos o habilidades y
las reflejamos en la plataforma del juego o en el tablero de mesa.

Para profundizar lo expuesto hasta aqui sobre gamificacién, su concepto, ejemplos, técnicas y
otros, recomiendo la guia de Game Learn (2017).

gomelearn

La mejor quia para comprender
la gamnificacion paso a paso

Tendencias en gamificacion

El mercado e industria creciente de la gamificacion estd evolucionando a pasos agigantados, las
nuevas tecnologias se han vinculado de forma directa en la disrupcion que permite esta estrategia
de aprendizaje en muchos campos, de ahi que la empresa de desarrollo de software Apiumhub
(Novoseltseva, 2018) tenga en cuenta las siguientes tendencias:

Mavil
Nuestro mundo se ha vuelto mévil. Este cambio ha afectado la forma en que publicitamos y
cémo interactuamos con las marcas tanto en el trabajo como en nuestras vidas personales. La

ubicuidad del uso de dispositivos moviles tanto para el trabajo como para el juego ha impulsado
el aumento de las aplicaciones méviles gamificadas.
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Interaccion social

Lavidamoderna para muchos estd dominada por las redes sociales y las aplicaciones empresariales,
y ademas adoptan muchas de las caracteristicas de estas plataformas; incluidos los “me gusta”, las
fuentes de actividad y la mensajeria instantdnea, para mantener la relevancia para sus clientes y
empleados. La concentracion de la interaccion social en nuestras vidas también impulsa y refuerza
los elementos gamificados del software empresarial. Los equipos pueden apoyarse en competiciones
de ventas y felicitar al primero por lograr una insignia, etc.

Inteligencia artificial -Al-

Las empresas pueden recopilar grandes cantidades de datos de los clientes sobre el uso de la
aplicacion, los intereses de los productos, los movimientos en internet y donde realizan sus
compras; todo esto se puede utilizar para personalizar mejor los lanzamientos de marketing y
ventas. Los lanzamientos personalizados también son utiles en las aplicaciones de gamificacién
para consumidores ya que aumentan la interaccién del cliente con la aplicacion y refuerzan su
lealtad. Las aplicaciones gamificadas orientadas a empresas, pueden usar inteligencia artificial
para comprender mejor los flujos de trabajo de los empleados, recopilar y usar datos sobre a qué
tipos de concursos responden bien los empleados y comentarios a través de chatbots, que son
simuladores de chat manejados por inteligencia artificial.

Ejemplos de gamificacion

El portal Apiumhub (Novoseltseva, 2018) resume de forma concreta once ejemplos que comparto
textualmente de conocidas empresas a nivel mundial que han aprovechado los beneficios de
la gamificacién en sus estrategias de ventas, generacion de valor, fidelizacion de clientes y otros
aspectos vitales ligados a sus empleados y clientes:

Opower. Responsabiliza a las personas de su consumo de energia. La energia es un problema serio
en el mundo y Opower trabaja para resolver este problema utilizando la gamificacion para alentar
a las personas a usar menos energia. La empresa trabaja con companias de servicios publicos para
proporcionar a los hogares datos sobre la cantidad de energia que consumen, como se relacionan con
los vecinos y si estan cerca de cualquier nuevo objetivo. La gente comenzo notablemente a consumir
menos energia.

RecycleBank. Como sabemos, hay un grave problema de basura en el mundo. La basura necesita ir a
algtn lugar, y generalmente va a los vertederos. El problema es que muchos productos pueden tardar
entre 100 Y 400 anos en descomponerse, y nos estamos quedando sin espacio en los vertederos.
RecycleBank fue creado para alentar a las personas a reciclar mas y reducir la basura que se acumula
en estos lugares al otorgar puntos por esa accion, ahorrar energia y responder cuestionarios y
compromisos de sostenibilidad. Los puntos se pueden canjear en conocidas plataformas de ventas
como WalMart, BestBuy y en mas lugares, ya que el gobierno de la ciudad paga a RecycleBank por
reducir el desperdicio de los vertederos. El proyecto esta respaldado por el politico, abogado, fildntropo
y exvicepresidente estadounidense Al Gore y gand muchos premios en innovacion, sostenibilidad
y negocios. Ahora existen mas de tres millones de miembros y alrededor de 200 empleados que
impulsan atin mas la sostenibilidad.
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Zamzee. Hace que los nifos estén activos haciéndolos comer. Los estudios muestran que cada vez
mds nifios tienen obesidad, diabetes o incluso peores enfermedades. Zamzee rastrea sus actividades
fisicas, tiene misiones disenadas para animarlos. Los nifios pueden subir sus datos de actividad a un
sitio web, ver cudntos puntos reciben, revisar si han logrado desafios, o alguna insignia.

Jillian Michaels. Alienta a los usuarios a mantenerse al dia con sus programas de mejora fisica
utilizando técnicas de gamificacion para una serie de desafios que se pueden elegir. Los usuarios
pueden seleccionar un programa que esté mas estrechamente alineado con los objetivos personales y
el estilo de vida. Cada desafio utiliza su propio conjunto de técnicas de gamificacion como concursos,
premios, distintivos, desafios de socios y grupos.

Samsung Nation. La empresa Samsung se vuelve social y crea contenido generado por los usuarios,
premidndolos por involucrarse con la comunidad, participando en debates con otros usuarios,
viendo videos, revisando productos y otras actividades. A cambio de su participacion, los usuarios
son premiados con insignias y progresan a través de niveles de logros. Samsung se centr6 en explicar
los beneficios de involucrarse con la comunidad y crear un contenido de calidad para la marca.

Mint.com. Hace que el proceso ordinariamente doloroso de controlar las finanzas y la planificacion
para su futuro sea mas simple y entretenido a través de la gamificacion. Mint emplea funcionalidades
de gamificacion tales como seguimiento de objetivos, desgloses visuales para comprender mejor sus
habitos de gasto y asignacion presupuestal, graficos y diagramas fdciles de interpretar que describen
el plan financiero personal, etc.

Nikefuel. Los usuarios compiten entre si en la actividad diaria fisica. Una aplicacion en su teléfono
notard todas las actividades realizadas por los usuarios y las transcribe en puntos. Después de cierto
nivel, NikeFuel desbloquea trofeos y recompensas especiales. Todo esto genera mucha motivacion
para que los clientes de Nike hagan deporte, compartan sus resultados en las redes sociales y
aumenten la visibilidad de la marca.

Starbucks. En My Starbucks Rewards después de registrarse, los clientes obtienen estrellas con cada
compra, que luego pueden intercambiarse por bebidas y alimentos gratis. El juego tiene 3 niveles que
los usuarios pueden alcanzar segun su grado de lealtad.

Fitocracy. Es una aplicacion de productividad gamificada para la forma fisica, es un todo en uno para
ponerse en forma. Ademas de darle acceso a un entrenador personal, evalua su salud, prepara un
plan nutricional personalizado y crea entrenamientos personalizados para alcanzar los objetivos.
Fitocracy nos anima a completar varios niveles de condicion fisica y otorga insignias cuando ganamos
pruebas al enfrentarnos a otros usuarios.

Kahoot. Esta aplicacion se habia mencionado en el capitulo anterior. Se utiliza para involucrar el
aprendizaje, por ejemplo, las preguntas de opcion multiple aparecen en la pantalla del profesor, y se
supone que los alumnos responden de forma rapida y precisa en sus propios dispositivos. La tabla de
clasificacion se actualiza en la pantalla después de cada pregunta y los estudiantes reciben mensajes
de agradecimiento o respuestas coherentes.

WayBetter. Estd reinventando la motivacion. Son pioneros en una nueva categoria de juegos que
cambian la vida. Ayudan a las personas a cumplir sus compromisos, desde comer mejor hasta hacer
ejercicio, aprender a cocinar, tocar guitarra o hablar espanol. (Novoseltseva, 2018).

Estos son entonces unos ejemplos de gamificacion; hay muchos mdas, como el sitio web Habitica,
w144 en el que completamos tareas pendientes. Las tareas son monstruos por vencer, al no hacerlo nos
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quita puntos, pero si avanzamos, recibimos a cambio incentivos que se encuentran en la categoria
PBL; entre otros, joyas, dinero o accesorios para el mismo juego. Si queremos conocer un poco mds
sobre esta aplicacion, revisemos los codigos QR.

. ey | How to use HABITICA W
Sy Cépsula 20 . : o increase el HABITICA

Hp  Tips Tic. [ b 3= 0 PROLCTIVTY, buil [ Tutarial
2 HABITS and o esparol
stay MOTIVATED

Cada uno de estos ejemplos fue disefiado con unas reglas definidas, motores o tipos de motivacion
distintos, diversidad de interaccién entre participantes y la aplicacion, diferentes tipos de jugadores y
usuarios —que no es lo mismo- y otros aspectos particulares.

En resumen, hasta aqui abordamos el concepto de gamificacion que comparto con la plataforma
de coaching y formacion de emprendedores, Pymerang; la gamificacién pretende enganchar a los
consumidores —o estudiantes si es educativa- para llevar a cabo una actividad divertida y emocionante.
Se trata de una herramienta muy poderosa para potenciar en el usuario la fidelizacion, el esfuerzo,
la motivacion, la competitividad y otros aspectos comunes a todos los juegos (Barragan, s. f).

Investigacion y gamificacion

Antes de acercarnos a la gamificacion educativa, vamos a tocar el campo de la investigacion
vinculada a esta tendencia emergente. Es necesario mencionar entonces al profesor de la Universidad
de Waterloo en Canadd, Lennart Nacke —-@acagamic—; dirige el grupo de investigacion HCI Games
Group, especializado en el disenio de videojuegos, interaccion persona-computadora e interfaces
de usuario-computadora. Desde el 2011, Nacke se ha encargado de llevar los juegos a contextos
diferentes al tradicional para que las personas los usen en sus problemas, comportamientos y
habitos cotidianos, tanto en escenarios personales como académicos y laborales.

Surge entonces el concepto de GUR -games user research o investigacion sobre usuarios de juegos—
que se enfoca en investigar y medir si la experiencia del usuario es verdaderamente la esperada;
con ese fin, la mencionada experiencia, se divide en términos como: implicacién, compromiso o
engagement, flujo, factor de diversion, momento sorpresa y otros que buscan explicar como seria la
experiencia ideal para el juego o estrategia de gamificacion disefiada. Lo anterior se basa entonces
en dos principios

< Enla gamificacién se disefia para lograr una experiencia.
< Enla investigacion de usuario se busca evaluar esa experiencia.

Nacke (2017) en una espectacular conferencia llamada “La ciencia tras la investigacion en usuarios
de juego y gamificacion’, cita el libro The Grasshoper, games, life and utopia —El saltamontes,
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juegos vida y utopia- de Bernard Suits, muy interesante para el disefio de juegos, en el que se
describen unos principios bdsicos, entre otros:

Jugar es el intento voluntario de superar obstaculos innecesarios, esa es la clave. Cuando disefiamos
experiencias de usuario queremos eliminar “la friccion”, que el usuario no tenga contratiempos,
no queremos que sea complicada. Ahora bien, cuando disefiamos juegos si pretendemos que sean
complicados; ponemos retos a propdsito porque no queremos que los superen. Necesitamos que
aprendan a medida que dominan mejor el mundo del juego; segin Nacke (2017), cuatro conceptos
tienen que ver con esta idea:

< Los objetivos prelidicos —prelusory goals-. Es bastante interesante cuando diseiamos
videojuegos. Antes de que el juego empiece, tiene que haber un entendimiento claro de cudl es el
estado concreto al que queremos que lleguen los jugadores. Normalmente tenemos un objetivo,
algo que definimos al principio. Los objetivos prelidicos son un elemento clave.

Los medios ladicos -lusory means-. Al crear un juego, creamos un circulo magico. El jugador
se mueve dentro de las limitaciones del mundo del juego y acepta exclusivamente los medios
que permiten las reglas. Es bastante importante porque si no acepta esas reglas basicamente
hard trampa, entonces no estard en el espacio del juego ni optard por avanzar y recoger
dinero o propiedades en el Monopolio, 0 en el juego que seq; en sintesis, no estard dentro
del juego.

< Lasreglas constitutivas —constitutive rules—. Basicamente es la idea de crear retos en el mundo
del juego. Ponemos reglas en marcha que evitan que hagan algo de forma eficiente; en otras
palabras, queremos tener algo menos eficiente y mas dificil de superar para que los jugadores se
impliquen en el juego.

Actitud ladica —lusory attitude-. Probablemente es lo mds importante para que los juegos
sean efectivos. Porque si tenemos juegos serios o simulaciones y pretendemos que todos
quieran jugarlo, seria algo como: soy el presidente de un gran pais y digo que todos tienen
que jugar para aprender algo: no seria efectivo, aunque sea un juego. A pesar de que creamos
que siempre son atractivos si obligamos a la gente a jugar eliminamos esa actitud ladica.
La actitud ladica es la idea de que “yo quiero jugar”, quiero involucrarme en esa interaccion,
si no quiero involucrarme, no tengo la actitud necesaria para jugar, entonces no jugaré de
forma efectiva. La efectividad de la gamificacién depende de verdad de este factor. Ponemos
en prdctica esa actitud para que la gente disfrute el juego, es muy importante en los esfuerzos
implicados en conseguir algo del juego. Los juegos normales no suelen tener ese problema
porque estan ahi; si quiero, puedo elegirlo entre los millones de juegos que hay; pero con los
juegos serios suele ser una empresa la que implanta un juego en ese espacio; la pregunta
principal es ;cémo conseguir la actitud ladica? ;Cémo conseguir que quieran participar de la
experiencia para que sea efectiva?
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Estos principios son medulares al disefiar estrategias de gamificacion, profundizaremos mucho
mas si visitamos el sitio oficial de Lennart Nacke.

THE ACAGAMIC

Usable game science

Al intentar comprender la gamificacion para poder investigarla, notamos que muchos aspectos
de los juegos se aplican en el mundo real desde hace bastante tiempo. Por ejemplo, en los retos,
vemos que existen reconocimientos en las empresas como la mencion en el tablero de la empresa
con el “empleado del mes”; sentimos que tenemos un reto para obtener ese reconocimiento o,
como ya habiamos mencionado, privilegios por compras, millas acumuladas, la figura de cliente
preferencial y otros. Sentimos que estamos mds arriba que los demds, subimos poco a poco de
nivel sin estar hablando literalmente de juegos.

En esa misma lineq, el componente social de los juegos también es muy importante para analizar
la implicacion y relacion con otros participantes; mds ahora en tiempos de internet, en los que todo
est@ hiperconectado y las posibilidades de telecolaboracién en modo multijugador son mds latentes.
Los juegos, segin Nacke, estan volviendo a sus raices en términos sociales y estdn retomando este
componente, como sucede en la vida real. Esto, nos lleva a cuestionarnos para realizar procesos
investigativos que propendan por tener en cuenta los aspectos positivos de los juegos que, segin
este investigador, puedan ser aplicados en contextos gamificados como los siguientes:

< Los juegos suelen animar a resolver problemas. Los juegos consisten en darles problemas
a la gente, retarlos para que los puedan superar; el ntcleo de los juegos consiste en resolver
problemas.

< La idea de mantener el interés del nivel novato al experto. Muchos juegos nos enganchan
porque nos convertimos en expertos mientras jugamos. Raph Koster (2013), en su libro Teoria de
la diversion en el diseno de juegos, plantea que el aprendizaje es lo que hace que haya diversion
en el juego, es bastante interesante pensar en eso; cuando somos mds expertos también lo
pasamos mejor, realmente nos gusta la actividad que el juego nos manda realizar.

< Dividir los grandes retos en pasos factibles o manejables. Es como hacer la lista de las compras.
Si queremos preparar una comida la dividimos en sus ingredientes. En los juegos fijamos un
objetivo, ;qué pasos tenemos que dar para lograrlo? Los juegos son buenos si se dividen los
retos en pasos factibles.
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< Losjuegos promueven el trabajo en equipo. Nacke (2017) afirma que los juegos mds exitosos de
la actualidad, como los de eSports: Defense of the Ancients, Dota 2, League of Legends —entre
otros- que dan millones de dolares por competir en torneos, se enfocan en los equipos y su
rapidez en la comunicacién. Si nos fijamos en los deportes, es evidente el apoyo del equipo y la
coordinacion que debe pasar de forma muy rapida e intensa; los juegos promueven ese tipo de
trabajo en conjunto.

Dar a los jugadores una sensacion de control. La sensacion de control es muy importante
para mantenernos motivados, para sentirnos bien al hacer lo que hacemos. Dar a la gente la
sensacion de control es fundamental en los juegos.

Personalizar la experiencia. El desafio aqui es que por un lado queremos personalizar la
experiencia de usuario y por otro hay que crear normas y reglas para que la gente se controle y
tenga un comportamiento que funcione en su entorno. Definitivamente, os juegos consisten en
personalizar experiencias, porque nos gusta tener algo que “solo es para nosotros”, que sentimos
que cubre nuestras necesidades.

Los juegos recompensan el pensamiento innovador. Los juegos consisten en encontrar una
solucion creativa a un problema que parece obvio. La solucién obvia seria demasiado sencilla,
asi que los juegos requieren creatividad para encontrar distintas alternativas.

~

Reducen el miedo al fracaso que impide la experimentacién innovadora. En los juegos morimos
0 perdemos y es bueno, significa empezar e intentarlo otra vez. Fallar es parte de todos los
juegos; al final, cuando pasamos de nivel, el sistema nos ensena la frecuencia y el lugar de las
muertes o pérdidas, nos anima a experimentar, nos anima a comprender que las fallas no son
problemas. El juego requiere que aprendamos, nos ensena.

Apoyar diferentes intereses y habilidades. La idea es que no solo queremos que el participante
tenga un conjunto de habilidades, queremos que las combine y por eso hay niveles en los juegos
de 1ol con diferentes clases, también cadenas de experiencias con las que construimos mas
hechizos. Nacke nos recuerda juegos como Skyrim o World of Warcraft y similares, en los que se
pueden hacer muchas cosas dentro del espacio de juego, estd relacionado con la personalizacion,
pero en realidad se trata de satisfacer intereses y también cultivar una actitud segura y optimista;
bdsicamente, en los juegos debemos ser positivos ante los retos para superarlos y tener una
sensacion de control. Eso es lo que hace en parte que los juegos sean atractivos, es algo que
entendieron muchas empresas y centros educativos; les encantaban las respuestas visibles,
que son muy importantes en los juegos porque la gente quiere saber donde estd y para donde
va. Es bueno hacer los progresos visibles, pero solo es bueno si nos ayuda a entender que
estamos aprendiendo. La idea de desbloquear contenidos, experiencias y poderes también es
fundamental, porque idealmente nos gusta tener todos esos puntos, esas distintas areas a las
que ir, espacios por explorar, niveles por alcanzar.
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SKYRIM

LEGENDARY EDITION

Fuente:https:/ /w ww.hmhl:ndl:.:arnf Fuln'rs:https:ff gadgets.ndtv.com/

Figura 29. Juegos Skyrim y World of Warcraft
Fuente: Humble Bundle, s. f.

Finalmente, fomentan nuestra curiosidad y también nos recompensan por querer mejorar
habilidades; los juegos no son solo buenos para integrar equipos, sino también para conectar
con la gente que queremos. Ademads, la forma en que interactuamos con los juegos dice mucho
de nuestra personalidad: como actuamos bajo presién o de qué manera tomamos decisiones a
ultima hora ante una situacion desafiante. Son buenos ademds, para conectar socialmente con
la gente y descubrir si tenemos elementos comunes. También ofrecen estimulos intelectuales,
sensoriales y fisicos que nos mantienen despiertos, como en los actuales juegos de realidad
virtual, en los que hay muchos estimulos sensoriales. Realmente se trata de que entendamos que
es una simulacion, gracias a ello conocemos el proceso, sabemos como funciona, y respondemos
a situaciones de crisis al haber pasado por distintos escenarios posibles.

Es claro que, cada uno de estos factores es vital al investigar eficientemente la experiencia de usuario
tanto en los juegos como en sistemas gamificados o en el viaje —descrito en el modelo de Amy Jo
Kim- dice mucho al disefiador o al docente que quiera emplear la gamificacién en las aulas.

Otro punto para investigar es como comienzan los juegos o estrategias gamificadas —fase de
incorporacién-, como hacer el efecto “elevator Pitch” con los participantes, para despertar interés,
generar interaccion y permanencia a medida que aparecen nuevos retos y aprendizajes.

No podemos olvidar que en gamificacién también es neurdlgico construir algo consistente en
el tiempo como hdbitos o comportamientos. Los juegos son buenos en eso a largo plazo, hay
muchos juegos que enseiian eficazmente comportamientos a la gente, tal como el caso expuesto
dela aplicacion vinculada al primer motor de la motivacién de Yu-Kai Chou, llamada Pain Squad,
que ayudaba a mejorar las condiciones de tratamiento en nifios con cancer.

Nos queda la duda sobre la continuidad de los jugadores al finalizar el proceso, al respecto,
Lennart concluye que para mantener a la gente involucrada en nuestras aplicaciones o sistemas
gamificados, podemos usar el buen truco de construir un componente social, juegos como
World of Warcraft han sobrevivido por mas de 16 afios porque hay gremios, comunidades y un
sistema social completo; también ofrecen nuevos contenidos de vez en cuando. Ese sistema
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social le permite a la gente que es muy buena en el juego, unirse a esas comunidades, buscar y
atraer a nuevos amigos, decirles lo que tienen que hacer, convirtiéndose en mentores o expertos
reconocidos. Para profundizar sobre estas variables a investigar en los juegos y la diversion,
recomiendo consultar este excelente producto grdfico del citado Raph Koster.

A theory of fun |

-10 years later="
Raph Koster

Hasta aqui, hemos hecho un recorrido en este capitulo que ha abordado temas como los juegos,
tipos de juegos, juegos y diversion, tipos de jugadores, elementos de juegos y estrategias gamificadas,
aproximaciones conceptuales sobre gamificacion, teorias de motivacion y sus componentes,
vinculos entre juegos y gamificacion, qué no es gamificar, una sintesis de distintos marcos teéricos o
frameworks de gamificacion de expertosreconocidos en este campo, plantillas omoldes para el disefio
de estrategias, tendencias, ejemplos y aspectos a tener en cuenta para investigar sobre este tema.

Todo esto, ha sido acompanado con enlaces, citas y referencias que nos permitiran profundizar
mucho mas sobre esta tendencia que propende tal como se ha repetido en las Gltimas 50 pdginas, por
el desarrollo de habitos y comportamientos en los participantes, pacientes, jugadores o estudiantes.
De ahi que, enfoquemos nuestros esfuerzos en la parte final de este acdpite en comprender coémo la
gamificacion puede ser empleada en contextos educativos, para beneficiar estrategias de ensenanza
y aprendizaje.

Reitero que todas las afirmaciones expuestas, pueden ser sometidas a discusion y que no se pretende
desvirtuar los beneficios que a lo largo de la historia han proporcionado a los educandos los distintos
modelos pedagodgicos; la idea es disenar estrategias que de alguna u otra manera puedan tener en
cuenta las diversas posibilidades, momentos, edades, temas, contextos y realidades de cada una de
nuestras comunidades.

Gamificacion educativa

El capitulo anterior tuvo como eje medular la clase invertida o flipped classroom, en uno de sus
puntos mas relevantes abordamos una estrategia para poder sacar mayor provecho al espacio
grupal en esta metodologia, la gamificacién educativa; cité autores expertos como Jon Bergmann
v Radl Santiago para orientar este tipo de tdcticas, que tienen como fin Gltimo dinamizar las
estrategias de ensenanza y aprendizaje con significado.
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Los paises de origen de estos autores ~Estados Unidos y Espafa, respectivamente- se han convertido
en los lugares donde la gamificacién ha tenido un mayor impacto. Claro estd, que no son los tnicos
sitios que han empleado esta estrategia, ya que se han gestado iniciativas globales como el Congreso
Mundial de Gamificacién -Gamification World Congress— o la Conferencia Internacional GamiFIN, en
donde se retinen empresarios, representantes del comercio e innovacion, docentes e investigadores
para tratar a profundidad la motivacion, concentracion, esfuerzos y fidelizacion potencial de clientes,
pacientes, estudiantes o trabajadores.

Los temas expuestos sobre gamificacion a través del capitulo, nos permiten inferir que el
objetivo en términos educativos es estimular la motivacion y creatividad de los estudiantes para
desarrollar el aprendizaje y sus distintas capacidades, habilidades y competencias. El docente
cumple entonces con la funcion de disenar y seleccionar elementos o mecdnicas adecuadas,
niveles esperados de evolucion, identificar tipos de jugadores requeridos y caracteristicas de los
participantes, determinar tiempos de aplicacién o nimero de sesiones, tipos de recompensas —
como puntos, insignias, medallas o clasificaciones—, entre otras.

La ideq, segin estos autores, es dividir el programa de gamificacién educativa en varios
niveles, para que los estudiantes puedan comenzar en el mds bajo y por medio de los desafios
propuestos progrese su aprendizaje durante el curso. Lo anterior, teniendo en cuenta procesos
de realimentacion y repeticion, comprendiendo sus desaciertos como insumo para iterar o
repetir si es necesario, para que estando motivados consigan el resultado esperado y continien
fortaleciendo su aprendizaje la cantidad de veces que crean conveniente.

Dicho de otro modo, en términos metacognitivos, buscamos que los estudiantes sean conscientes
de su propio avance en el aprendizaje; de esta manera, comprenden que los multiples intentos
hacia un objetivo son una parte integral del mismo. Radl Santiago y Jon Bergmann (2018)
concretan esta idea exponiendo que para que la mecdanica del juego sea eficaz en la educacion, el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades debe ser alineado con los resultados deseados y que el
uso de juegos en el aprendizaje no sea necesariamente competitivo en un sentido convencional.

De hecho, se puede estimular a los estudiantes a trabajar juntos para resolver problemas o gestar
disenosen donde sereten a simismos. Todo ello se puede desarrollar antes dela sesién y en el aula,
tanto en modo individual como grupal. Este es un ejemplo entonces entre tantas posibilidades
de mezclar de manera logica y ordenada estrategias emergentes para buscar mejoras educativas
como la clase invertida, gamificacion, aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje movil, uso
pedagdgico de redes sociales o aplicaciones de realidad aumentada y virtual.

A medida que los estudiantes tienen esa sensacion de progreso, no se centran en solo finalizar el
curso, sino en identificar tdcticas y estrategias posibles. Eso permite que se vuelvan mas seguros,
reflexivos e independientes y que adquieran mejor preparaciéon para asumir proyectos de mayor
alcance asumiendo la responsabilidad de finalizarlos, afirman Bergmann y Santiago (2018).
Finalizan la sintesis de sus investigaciones con dos ideas; la primera, es que los juegos pueden ser
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altamente motivantes y atractivos para los estudiantes y tienen el potencial de demostrar, tanto
a los alumnos como a los profesores, que el aprendizaje puede medirse no solo con notas, sino a
través de competencias.

La segunda, que las actividades de juego cuando se disefian en torno a equipos, construyen
habilidades de colaboracion; este tipo de actividades en un entorno académico eliminan la brecha
que normalmente separa las tasas de los juegos de aprendizaje, lo que muestra, ademds, que el
aprendizaje es un proceso de ensayo y error; de repeticion y prdctica, y de avance gradual hacia
metas mads grandes, como sucede en la vida misma (Santiago y Bergmann, 2018).

Gamificacidn y aprendizaje basado en juegos, cestamos hablando de lo mismo?

Segun el portal Net-Learning, el aprendizaje basado en juegos o BGL -iniciales en inglés-—
consiste en la utilizacion de juegos como herramienta de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o
evaluacion de conocimientos. Por su parte la gamificacion se basa —tal como lo hemos explicado-
en incorporar dindmicas o mecanismos de juego como puntos, rankings, insignias, medallas
o reglas de juegos a procesos “no jugables”, valiéndose de la predisposicion psicologica del ser
humano para participar en juegos. El objetivo de la gamificacion, puede ser reforzar o modificar el
comportamiento de los usuarios (Goiri, 2015).

Por su parte, Ingrid Mosquera (2019), de la Universidad Internacional de la Rioja, profundiza un poco
mdsy hace aclaraciones medulares en esta diferencia. Nos explica que las dos metodologias tienen como
finalidad promover el aprendizaje de un modo activo y motivador, para encender la chispadela curiosidad,
la creatividad y el interés de los alumnos; ademas debemos tener en cuenta, segin la autora que;

< Ninguna de las dos es sinénimo de la palabra jugar.

Jugar o emplear juegos no es una metodologia; son recursos o técnicas que se pueden usar en
nuestra accion docente.

< E1ABJ v la gamificacién si pueden ser consideradas como metodologias.

< No es lo mismo jugar, que emplear una metodologia de aprendizaje basado en juegos, que, por
cierto, muchas veces se encuentra combinada con el aprendizaje basado en proyectos o ABP.

ABJ y gamificacion son metodologias que se enfocan en la motivacion y en los estudiantes.

El ABJ supone la utilizacién, adaptacion o creacion de un juego para usarlo en el aula, mientras
que la gamificacion solo incluird determinadas mecanicas propias de los juegos.

< En el ABJ se usa un juego, bien sea adaptado o no, para adquirir una serie de conocimientos
concretos; es el uso de juegos con fines educativos. Los objetos serdn diddcticos y el aprendizaje
debe poder ser extrapolable fuera del propio juego. Dicho de otro modo, el contenido se adaptard
al juego. En la gamificacion usamos dindmicas, mecdnicas y reglas de juego en un entono no
necesariamente ladico. En este caso, las reglas y la ludificacion se adaptaran al contenido.
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El ABJ suele ser mas competitivo, mientras que la gamificacién puede tener un caracter mas
colaborativo.

En los dos casos se desea generar emociones propias de un juego, interés, implicacion y
motivacion.

< Tanto en uno como en otro, aprovechamos la predisposicion natural que tiene el ser humano
para participar en juegos.

En el ABJ, jugamos para aprender, pero puede haber ganadores y perdedores; en la
gamificacion no se suele hablar de perder o ganar porque sus reglas se orientan hacia el
progreso del participante.

< En resumen, la gamificacién permite la prdctica, repeticion y adquisicion de conceptos
complejos, en donde la posibilidad de repetir, de volver atrds o de establecer un ritmo
propio, anade la necesaria atencion a la diversidad, aprendiendo del error, conociendo las
posibilidades y ritmos particulares (Mosquera, 2019).

Este corto video, del canal especializado en juegos, llamado La mazmorra de Pacheco, nos explica
en menos de 4 minutos los detalles mencionados con respecto a las diferencias sustanciales entre
el aprendizaje basado en juegos y gamificacion:

2 YouTube
ABJ: Diferencia entre Gamificacion y

aprendizaje basado en juegos
Canal: La Mazmarnra de Pacheco

Gamificacién en educacidn, una estrategia que motiva

Lo que nos brinda la gamificacién educativa es lo que el conocimiento de la industria de los
videojuegos nos ha aportado en los tltimos afos sobre la motivacion intrinseca, los elementos
constitutivos, mecdnicas o dindmicas de los juegos que nos atraen y enganchan, que son
empleados en contextos de no juegos, en este caso la educacion.

Raph Koste (2013) tiene frases disruptivas en sus publicaciones, resalto esta: “En el juego, el
aprendizaje es la droga”. Los seres humanos reconocemos fdcilmente cudndo aprendemos
y cudndo no, al jugar; reconocemos patrones y lo intentamos todo el tiempo. Al respecto,
Angel Gonzdlez de la Fuente (2018), experto en gamificacion nos dice desde el portal Scolartic
-recomendado para docentes— que en los juegos pasa lo mismo, planteamos un sistema que
en fondo es un patrén, si le vemos sentido lo podemos explorar, podemos vencer si nos parece
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interesante. Si no lo entendemos y es en exceso complicado, nos va a parecer aburrido; pero
cuidado, si es demasiado sencillo tendrd el mismo efecto en nosotros, no es tan facil mantener ese
equilibrio, pero eso si, siempre hay que ensenar algo.

A manera de ejemplo, Angel cita dos juegos, en primera instancia el famoso juego “Tres en raya’,
en inglés Tic tac toe y en varios paises latinoamericanos conocido como “Triqui”; es un juego
sencillo, con una estrategia simple que podemos identificar claramente luego de un poco de
practica, eso hace que perdamos interés; realmente no aprendemos nada con él —por cierto, al
investigar sobre este tema descubri que si escribimos tic tac toe en Google, jugamos contra “la
maquina” en el navegador, podemos hacer el intento en este momento desde nuestro teléfono-.

El segundo juego es el ajedrez, del que ya habiamos hablado al comienzo del capitulo; ha sido
jugado por siglos, hemos buscado muchas combinaciones posibles, tiene patrones complejos,
pero comprensibles; hay un amplio espectro de crecimiento en el que siempre encontramos
sistemas nuevos y lineas o rivales con planteamientos diferentes. Eso quiere decir que, en este
juego siempre tenemos retos y nuevas cosas por aprender para poder batirlos.

El juego vy el aprendizaje se vinculan intimamente, cuando somos capaces de aprender y seguir
creciendo en un juego nos parece interesante, eso es precisamente lo que necesitamos en las
escuelas, universidades y colegios, que los estudiantes aprendan a su manera, pero con la diafana
idea de que lo que estdn haciendo es interesante, motivante, que verdaderamente tiene utilidad en
surealidad y que cuando dejen de aprender en el sistema parezca aburrido. Ese es el reto al disefiar
este tipo de estrategias, de ahi la frase de Koste (2013); “En el juego, el aprendizaje es la droga”.

Condensando la idea, la estrategia de gamificacion se convierte en un producto de comunicacion
en el que debemos tener muy claro lo que es la manipulacion y la persuasion. Estos conceptos
aplicados a gamificacion educativa, en palabras de Gonzdlez de la Fuente (2018), apuntan a
intentar que nuestros estudiantes hagan algo sin ser muy conscientes de que lo estdn haciendo,
todo para encaminarlos con un fin —manipulacion- y que podamos convencerlos de que
lo estan haciendo por su propio bien, con el fin de que le vean sentido y propésito dentro del
juego -persuasion-. No olvidemos que, desde el punto de vista del disefio de juegos, un 75 %
es psicologia, aparte de eso tenemos que aplicar creatividad, narrativa, intuicién y tecnologia
de ser necesario. La psicologia es fundamental, para comprender la relacion entre el juego v el
comportamiento humano.

Siempre que preparemos un sistema gamificado o un juego, sean de
la edad que sea, huestros alumnos tienen que ver su propasito y sentido.

PR

Important;';

(Gonzalez de la Fuente, 2018).

Imma Marin (2014) -@immamarin- en un webinar -videoconferencia- vinculado a este tema,
deja claro que la gamificacion en educaciéon no debe ser considerada simplemente como un
recurso, sino como una estrategia, una metodologia y hasta una actitud vital. En el juego, las
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preguntas valen mas que las respuestas, porque son las que nos permiten avanzar; si no tenemos
nuevas preguntas que nos lleven a la accion, nos estancamos. Para ella la pregunta base es si
podemos o no aprender jugando: la respuesta es si, a pesar de que la misma no sea clara para
miles de docentes de distintos niveles educativos.

No podemos negar, que el sistema educativo, actual tiene nifos y jévenes nacidos, criados y
educados en ambientes cargados de tecnologia; segtn la profesora Elena Ibanez et al. (2008), los
estudiantes de la actualidad esperan que el aprendizaje sea lo mas rapido, sencillo y entretenido
posible, maximizando la relacion entre resultados obtenidos y tiempo de estudio.

En ese sentido, como precedente a los componentes para llevar la gamificacion a las aulas, cito
una excelente infografia de la Unidad de Mejoramiento de la Docencia Universitaria (UMDU) en
la Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso de Chile, que resume, entre otros elementos, seis
beneficios que promueve la gamificacién en la educacion.

¢Que beneficios promueve
la Gamificacion en los procesos educativos?

\P

Genera
retroalimentacion
oportuna alos
estudiantes

ZN

Fomenta la relacion
entre paresy
en equipos

Motivaa
los estudiantes
aparticipar
activamente en la clase

. Promueve
instancias de
aprendizaje activo

Mejora los
aprendizgjes de
los estudiantes

A

Figura 30. Infografia “;Qué beneficios promueve la gamificacion en los procesos educativos?”
Fuente: UMDU, s. f.

Estos beneficios se vinculan a elementos muy importantes que son requeridos en procesos
educativos gamificados, estamos hablando de realimentacion oportuna, informacién para el
docente en forma de datos o lo que llamamos la analitica de aprendizaje —ver apéndice 4 del libro-,
interaccion entre personas y equipos, aprendizaje activo, aprendizaje con significado y trascendente,
y motivacion. Este gran recurso grafico, ademas, da ejemplos en los que aplicaciones moviles, sitios
web especializados y software permiten potenciar la gamificacion, veamos:

< Sistemas de respuesta inmediata en videos y preguntas: Kahoot y Socrative.
< Juego de roles: Minecraft.

< Ensenanza de idiomas; Duolingo.
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< Ensenanza de matemdtica: Geogebra.
< Ensenanza de programacion: Code Combat y Scratch.

Es interesante que busquemos tutoriales en la web para que comprendamos cémo funciona cada
una de estas herramientas, para comenzar a visualizar posibilidades distintas para la ensenanza
y aprendizaje en nuestros contextos educativos, Unicos en términos de necesidades, recursos,
caracteristicas particulares de comunidades y niveles de apoyo estatal.

Componentes para llevar la gamificacion al aula

Uno de los portales que sigo desde hace un buen tiempo para estar actualizado en tendencias
educativas es Escuelazo.com (s. f); en el mismo, se resalta que lo que gamificamos verdaderamente
en educacién es el aprendizaje y que el objetivo tltimo ha de ser invisibilizar la tecnologia para
que tenga una caracteristica natural e intuitiva dentro de la estructura de nuestras clases. De ahi
que, nuevamente resaltemos el papel de la tecnologia como medio y no como fin en los procesos de
ensenanza y aprendizaje. Este portal espanol recomienda usar elementos o componentes de juego
explicados en pdginas precedentes, como puntos, insignias o badges, niveles, equipos, bonus y algo
que llaman juego infinito, pero ahora aplicados al contexto educativo, nos sugiere textualmente que
lo hagamos de esta manera:

< Puntos. Cuantos mas logros se adquieran en un juego, mds puntos se acumulan, tal como sucede en los
clasicos videojuegos e incluso en los arcade. Podemos anadir puntos por completar tareas, conseguir
metas, jugar a algo por un tiempo determinado. Es decir; tenemos unos objetivos individualizados,
unas tareas para llegar a ellos y puntuamos cuando se logren.

Insignias o badges. Son el reconocimiento publico del logro; debemos disenarlos de acuerdo a los
objetivos directamente. Refuerzan positivamente la finalizacion de una leccion, por ejemplo.

Niveles. Permiten personalizar la experiencia. Al igual que en un videojuego, los estudiantes
ascienden progresivamente de nivel.

< Equipos. La mayor parte de los videojuegos, especialmente online, requieren la asociacion de varias
personas: sean conocidos o no. En la clase, los equipos pueden ser formados por los docentes o el
propio alumnado: depende, l16gicamente, de la madurez y grado académico.

Bonus. Las recompensas escondidas que tienen la mayor parte de los videojuegos ayudan a generar
fidelizacion y “lealtad”. En clase, pueden existir: se pueden ganar bonus como, por ejemplo, un dia
sin deberes o tiempo extra para realizar un trabajo.

< Juego infinito. En muchos videojuegos, no hay ltimo nivel, no hay final. Pueden ganarse o perderse
puntos: en el aula, igualmente. De este modo, nos aseguramos una personalizacion total, que permite a
otras personas avanzar en el curso de la ensenanza y aprendizaje; mientras que, quien lo necesite puede
permitirse seguir trabajando en las dreas donde no ha progresado adecuadamente. (Escuela 20, s. ).

Los principios de la gamificacién se han aplicado en muchos campos de desempeno de los seres
humanos; en términos educativos, se ha convertido, segn el conocido portal Hipertextual (2015), en
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una alternativa de apoyo en los procesos de ensenanza-aprendizaje debido a las siguientes razones:

<

<

<

<

Estimula y hace mds atractiva la participacion de los estudiantes.
Simplifica las actividades dificiles.

Motiva la participacion constante.

Crea una realimentacién positiva a través de las recompensas.
Promueve la perseverancia y el triunfo.

Aumenta el compatierismo.

Ayuda a construir una identidad propia.

Transforma actividades aburridas en divertidas e interesantes.
Fomenta la comunicacion entre pares.

Crea ambientes de confianza. (Escuela 20, 2015).

Si los revisamos con calma, identificamos en primer lugar que son aspectos relevantes e ideales
en el aprendizaje, y que los verbos inmersos en el anterior listado como: estimular, simplificar,
motivar, realimentar, perseverar, acompanar, construir, transformar, comunicar y crear, permiten
inferir el alto impacto de la gamificacion en el contexto académico.

Con respecto al impacto mencionado, el portal oficial europeo de la Consejeria de Educacion y
Universidades del Gobierno de Canarias (s. f.) nos describe de forma simplificada los elementos para
un proceso gamificado, sus componentes, aspectos a tenet en cuenta y finalmente el vinculo entre TIC
y gamificacion; lo anterior, claro estd, en el contexto educativo. Esta sintesis ilustra significativamente
los elementos para el diseno de un proceso gamificado, de acuerdo con el texto citado:

<

Objetivos. Se explicitan los objetivos de aprendizaje que se pretenden desarrollar con la
gamificacion.

Perfil del alumnado. Debemos diagnosticar el perfil de los participantes previamente al
diseno. Este portal, nos recuerda al ya citado Richard Bartle con sus 4 perfiles de jugadores
segln su comportamiento: Rillers -competitivos-, achievers -buscadores de recompensas o
logros-, explorers -exploradores-, socializers -socializadores-.

Narrativa. Se describe la historia y contexto en el que se enmarca el proceso de gamificacion.
Debe inspirarse en temdticas vinculadas a inquietudes y motivaciones de los participantes,
este aspecto es fundamental para engancharlos y generar permanencia.

Mecdnicas. Constituyen las reglas de juego y estrategias de interaccion que se utilizan en los
juegos para generar disfrute, fidelizacion, compromiso, motivacion, etc.

Componentes. Son los recursos concretos del juego como recompensas, insignias, niveles,
puntos, cuentas regresivas, clasificaciones, para que los estudiantes se involucren y avancen
en cada mecdnica.
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< Aplicaciones. Herramientas TIC que dan soporte a los diferentes componentes y elementos de
gamificacion como creacion de insignias, obtencion de respuestas rapidas, enriquecimiento de
videos -ver el capitulo de clase invertida-, creacién de Aprendizaje Basado en Juegos, gestion
de actividad y otros. No olvidemos que, a pesar de esta descripcion, la gamificacion puede
o no emplear tecnologia; todo depende del conjunto de variables y requerimientos que se
involucren en el proceso.

Para complementar, esa fuente nos regala las siguientes recomendaciones para aplicar la
metodologia con éxito:

Explicar con claridad al alumnado los objetivos de la gamificacién y los demds elementos
que intervienen para avanzar en el proceso

< " Hay que tener muy en cuenta el perfil del alumnado para el disefio de la gamificacion

Superacion progresiva y dosificada de retos significativos (ni tan fdciles que generen
desmotivacion, ni tan dificiles que generen abandono)

‘! Incorporar, con coherencia y pertinencia, los diferentes componentes (no hay que distribuir
»  masivamente y con poco criterio puntos, insignias...)

Figura 31. Recomendaciones para aplicar la gamificacion
Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades, Gobierno de Canarias, s. f.

Todos estos conceptos de gamificacion son relativamente sencillos de explicar, pero no tan fdciles
de aplicar, esa es la preocupacion que la gran mayoria de nosotros tenemos antes de emprender
un nuevo proyecto educativo con alguna de estas tendencias disruptivas como la clase invertida,
gamificacion, uso de realidad aumentada en clase y otras.

Esa es la razon por la que Sandra Miranda Leal (2018), del Observatorio de Innovacion Educativa
del Tecnoldgico de Monterrey, comparte informacién valiosa que nos permite identificar si lo que
estamos haciendo o planeando en nuestros cursos es realmente gamificacion. Debemos tener
muy presente, antes de presentar las interesantes conclusiones de Miranda, que el objetivo con
la gamificacion educativa es afectar el comportamiento, incrementar la motivacion e influir en la
participacion de los estudiantes.

Existen al menos 50 diferentes elementos de juego que se pueden adaptar
ppy  en la clase. No quiere decir que el profesor tenga que implementar todos

| m p or t an t !‘. al mismo tiempo, pero si considerar aquellos que se adeciien mejor a
" la dinamica de su clase y motiven a los alumnos a lograr
el proposito de aprendizaje. (Miranda, 2018).
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La autora expone ejemplos simples de gamificacion que ha llevado a cabo en clase y recomienda
no perder de vista los lineamientos generales de la instruccién educativa y de la institucion; el
curriculo debe estar enlazado de forma directa con la practica educativa. Esos ejemplos son:

<

Si los alumnos no estdan haciendo tareas, entonces cada vez que alguno realice 3 entregas
consecutivas, ganard una moneda virtual. Esta moneda le permitird sobrevivir a un quiz en
el que tendrd una pregunta extra de “salvacion”. El elemento de juego utilizado en este caso
son las recompensas.

Si queremos fomentar el trabajo en equipo en clase, teniendo en cuenta que en muchas ocasiones
prefieren trabajar individualmente, se indica que cada vez que formen una “alianza” de al menos
3 integrantes y demuestren que todos comprenden los temas de estudio ganardn una insignia
que les permita repetir una tarea con calificacion negativa. El elemento de juego utilizado en este
ejemplo estd relacionado con la cooperacion y la competencia. (Miranda, 2018).

Aparte de lo anterior, expone como junto con otros docentes, en el segundo semestre de
2017, integraron algunos elementos de gamificacion en la materia de Pensamiento Logico
Computacional; todo para motivar a los estudiantes a hacer sus tareas, y promover la pronta
entrega de las mismas. El problema surgié al notar que los alumnos hacian las tareas el dia limite
—-domingo- para la entrega semanal, y que no tenian al profesor cerca para solucionar las dudas,
ya que hacian todo el fin de semana. Lo que hicieron se resumio a:

<

<

Cada estudiante podia ganar hasta 5 monedas durante el semestre.

La tarea de la semana estaba disponible de lunes a domingo y cada tarea enviada durante los
primeros dos dias de la semana -lunes o martes— daba una moneda al estudiante.

La tarea debia tener una calificacion aprobatoria para obtener la moneda.
Cada moneda le daba al estudiante un punto extra en el examen final.

Ninguna calificacién podia se mayor a 100. Por ejemplo, si un estudiante tenia 97 de calificacion
en el examen final y un total de 4 monedas acumuladas, la calificacion del examen final sera
100 -no 101-. (Miranda, 2018).

Al terminar de implementar este proceso de gamificacion, aplicaron encuestas con 6 preguntas a
un total de 82 estudiantes. Entre otros resultados, se destacan los siguientes:

<

El 56% indicd que normalmente en todas las materias que cursaban, entregaban sus tareas
el dia limite.

Solamente el 6 % de las entregaba con 3 o mds dias de anticipacion.

68% expreso sentirse motivados a realizar la tarea con anticipacion gracias a las monedas
que podian obtener.

El 85% mostro interés por tener dindmicas similares en el resto de sus materias (Miranda, 2018).
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Para finalizar, la autora manifiesta que se logré en buena medida el objetivo planteado y que
ademads se promovi6 el autoaprendizaje y aprendizaje invertido con la mecdnica de gamificacién
propuesta. Para acceder a la informaciéon completa del articulo, podemos revisar la referencia de
esta publicacion.

Antes de compartir estrategias recomendadas por expertos en el tema y casos de éxito, acudimos
a Fernando Posada (2013), del portal educativo Canal TIC, para cerrar este acapite con 20
sugerencias prdacticas para el uso de la gamificacion educativa, de forma textual:

<

~

Lecturas. Elegir aquellos libros y fragmentos sobre temas fantdsticos y de ficcién tratando de
implicar al alumnado en su lectura. Resultan interesantes los libros de progresion narrativa
del estilo “Elige tu propia aventura”. El hipertexto permite una facil implementacion de este
tipo de narraciones.

Aventuras graficas. Plantear videojuegos donde el alumno se identifique con un personaje
o avatar que explora libremente distintos escenarios recolectando puntos y tesoros. Para
avanzar con éxito serd necesario responder a preguntas sobre contenidos curriculares.

Videos. Utilizar videos cortos y de impacto para introducir y contextualizar un tema. Pueden
ser una buena alternativa a las lecturas o esquemas.

Simulaciones. El empleo de programas simuladores aporta un sistema fdcil, asequible,
inmediato y simplificado de experimentaciéon. También garantiza una prdactica mds segura,
econdmica y con posibilidad de repetirla un ntimero elevado de veces.

Puntos. Explicitar previamente y con claridad los criterios de calificacién o puntuacion de
una actividad puede contribuir a que el estudiante organice su trabajo. En funcién de sus
intereses podrd elegir realizar unas tareas u otras para conseguir la puntuacion que satisfaga
sus expectativas.

Tesoros. Se pueden proponer proyectos de investigacion donde el alumno va capturando
palabras o imdgenes que copia y pega en un mapa o documento como certificado de la
superacion con éxito de las “minitareas” que componen esa actividad.

Insignias. Incluir tareas opcionales que permitan obtener una medalla digital o insignia. Se
podrdn coleccionar en una estanteria virtual. Estas tareas pueden set: publicar X entradas,
subir fotos de actividades académicas, enviar varios enlaces comentados, responder a
compaiieros en el foro, realizar una presentacion extra, anadir palabras al glosario o base de
datos, etc.

Actividades llave. Establecer que ciertas actividades solo se desbloqueen, es decir, sean
accesibles, cuando se hayan superado con éxito actividades anteriores.

Tiempo de actividad. Comunicar la informacion minima y necesaria para comenzar una
actividad reduciendo los tiempos de explicacién y maximizando los de actividad del
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alumnado. Las consignas se pueden ir introduciendo poco a poco conforme se avanza en la
actividad, sin olvidar que en muchos casos el alumno puede deducirla por si solo.

Niveles. Establecer distintos niveles o rangos en el dominio del tema de la unidad: aprendiz,
profesional, experto y maestro. Esto exigird definir la secuencia de tareas en funcion de la
dificultad a lo largo de la unidad e identificar mediante una iconografia adecuada cada uno
de estos niveles. En principio no resulta muy complicado porque se puede asimilar con los
diferentes niveles de dominio de las competencias.

Rankings. Permitir que el alumno realice todas las tentativas que desee en un cuestionario
o ejercicio proporcionando un histérico de los intentos e incluso una comparativa con la
estadistica general del grupo.

Bonos. Se pueden otorgar puntos o premios por sorpresa o de forma aleatoria. Esto incrementa
la bsqueda posterior de mas recompensas de este tipo.

Control conductual. Aplicar un sistema gamificado del estilo de ClassDojo [ver el kit de
herramientas al finalizar el capitulo] o similar para incentivar las actuaciones adecuadas del
alumnado: superacion de ciertas tareas, participacion, constancia, trabajo duro, ayuda a los
demds, trabajo en equipo, etc.

Feedback adecuado. Asegurar siempre una realimentacién proporcionada a la respuesta del
alumno. En el diseno de cuestionarios se podrian afiadir indicaciones a posibles respuestas
acertadas o erroneas. En la creacién de rutas de aprendizaje contemplar preguntas al finalizar
una pagina para elegir la siguiente a mostrar en funciéon de su respuesta. En los proyectos
de investigacion se proporcionard informacion ajustada sobre los éxitos y desafios de los
trabajos presentados; etc.

Avatares fantdsticos. Fomentar el uso de avatares fantdsticos que identifiquen al alumno en
su participacion en blogs, moodles, wikis y redes sociales. En las propuestas de investigacion
utilizar personajes fantasticos a modo de hilo conductor de las distintas tareas presentadas.

Ensayo y error. Disenar experiencias de aprendizaje donde esté permitido aplicar el sistema
de ensayo y error; manejo de un programa, navegaciéon por un sitio web, bisqueda de
informacion, etc.

Itinerarios formativos. Contemplar que la secuencia de tareas que se plantean sea optativa. En
cada tema se garantizard un bagaje minimo coman y luego un repertorio diversificado optativo.

Creatividad y originalidad. En las actividades de investigacion se incentivard cierta capacidad
de decision en la seleccion de las fuentes y se premiara la creatividad y originalidad en los
contenidos presentados.

Roles. Alternar los roles que desempeiian los alumnos en las actividades de produccion en
grupo: colaborador, autor o editor.
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< Redes sociales. Fomentar el uso educativo cotidiano de redes sociales supervisadas en Google
Drive, Elgg, edModo, Moodle, Blogs, Wikis, [ver kit de herramientas al final del capitulo] etc. Se
trataria de estimular el intercambio de informacion y la creacién colaborativa de contenidos.
Estas plataformas son flexibles y admiten la incorporaciéon de elementos de gamificacion
aplicando un poco de imaginacion e ingenio. (Posada, 2013).

Estos componentes para llevar la gamificacién al aula, podemos emplearlos de diferentes
maneras y mezclarlos en estrategias en las que la creatividad del docente o la de sus estudiantes
—por qué no pensar en estudiantes disenando sus propias técnicas gamificadas para aprender—
sea fundamental para mover los motores de motivacion explicados. Veamos ahora como emplear
estos elementos en situaciones concretas.

Recomendaciones para aplicar la gamificacion en educacion

Son muchos los ejemplos que podemos citar para resaltar formas distintas de emplear elementos,
mecdnicas y dindmicas de juego en contextos educativos; por esa razén, solo tendremos en cuenta
cuatro fuentes, que permitiran identificar las posibilidades que cada uno de nosotros tiene de
reestructurar la ensenianza con los recursos de nuestras instituciones educativas. Podemos gamificar
tanto con dindmicas que no necesiten tecnologia como con videojuegos, sitios web especializados
o aplicaciones moviles que sirvan al proceso de aprendizaje y evaluacion. Para comenzar, el portal
Aula Planeta (2015), recomendado también en el capitulo de clase invertida, nos regala estas ideas:

< Usar juegos de entretenimiento para aprender. Podemos emplear juegos o videojuegos
que en principio solo estan pensados para diversion y convertirlos en fuente de aprendizaje
con un poco de imaginacion: Angry Birds, para explicar fisica, Minecraft para casi todas las
asignaturas —por ejemplo, para aprender fracciones—; esta aplicacion cuenta ya con su version
exclustva para educacion, Sim City para trabajar conocimiento del medio o Ciencias Sociales y
Lure of the labyrinth para pensar con légica y practicar matematicas.

ENLACE A
MINECRAFT EDUCACION

&

IMAGEN DE IMAGEN DE
I Googe Flay COALLEGNGL

Utilizar aplicaciones o juegos educativos. Segun el articulo de Aula Planeta (2015), estdn
especialmente disenados para aprender una o mds asignaturas o temas y ofrecer recompensas
cuando se consiguen avances, entre otros ejemplos tenemos: Duolingo o Busuu para practicar
idiomas; sistemas de tareas, puntuaciones o premios como Class Craft, Class Dojo y Open
Badges, que pueden valorar tanto el aprendizaje como el buen comportamiento; Kahoot para
hacer preguntas e interactuar con los estudiantes; juegos como los de Vedoque, Toporopa o
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Cyberkidz. También podemos crear nuestros propios juegos con aplicaciones como Cerebriti,
Sploder o Zondle; finalmente herramientas como Testeando, para evaluar lo aprendido por
medio de test del estilo de ;Quién quiere ser millonario?

@ duolingo ® Busuu @E’D)n;enBadges
@ Classcraft Q ClassDojo

Kahoot! Vedogie

@ zondle.., Sploder! % corepritio

gamiRs 15 Support leaming Where games come rue

Figura 32. Aplicaciones y juegos virtuales para el aprendizaje
Fuente: Fuente; elaboracion propia.

El portal e-Learning Masters (Tobar, 2017) también menciona herramientas similares a las que nos
recomienda como ejemplo Aula Planeta; destacando ademds, que la gamificacién ahora es parte
fundamental de las tendencias en proyectos de formacion virtual, donde los estudiantes interactian
directamente con la plataforma y avanzan a su propio ritmo, superando los niveles del curso, esto
los coloca en una posicion de jugador en la cual son responsables de su propio éxito o fracaso. Entre
otros, también menciona a Duolingo como un excelente ejemplo de como la gamificacion puede ser
implementada en un proyecto educativo, buscando que la experiencia sea divertida y satisfactoria con
elementos visuales y auditivos muy bien disefiados, como los que aparecen al superar las metas diarias.

El objetivo es que empleemos herramientas adecuadas como medio para crear ambientes inmersivos
y motivadores, sin caer en adicciones o comportamientos negativos —recordemos el concepto de
black hat-. Con respecto a lo anterior, e-Learning Masters recomienda en primer lugar, reflexionar
sobre esas estrategias y elementos particulares de los juegos adaptandolos a nuestra realidad
educativa, para que luego de esa reflexion identifiquemos puntos clave como los siguientes:

< Desarrollaremos desde el inicio un programa basado en la experiencia del juego. Utilizaremos
el contenido como una herramienta para que los estudiantes tengan éxito en las diferentes
etapas del proceso.

< Elestudiante ha de estar al tanto del método que utilizaremos en clase; podemos desarrollar
una lista de instrucciones que lo guiardn en toda la experiencia y determinardn como 163  m—
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“ganaran” el juego. Estableceremos desde el principio cudles son las reglas y las condiciones
para avanzar en cada nivel. Dicho de otro modo, la gamificacién requiere de mucho trabajo
previo del docente para que los estudiantes se involucren.

< Este portal también resalta que, los juegos se caracterizan por tener un punto de partida, varias
estaciones o niveles que indican avances y metas. Por ende, vamos a credr actividades que emulen
este proceso, cada modulo puede convertirse en un nivel y el examen o proyecto final una meta.

< Una caracteristica importante en los juegos, tiene que ver con el aspecto visual. Utilizaremos
formatos digitales como texto, videos y audios para mantener el interés de los estudiantes. Combinar
la gamificaciéon con metodologias como flipped classroom nos puede servir para lograr este objetivo.

< Elultimo punto clave, se dirige a que los estudiantes se sentiran motivados si acompanamos
sus avances con premios; podemos utilizar insignias virtuales para la validacién de nuevos
conocimientos o competencias (Tobar, 2017).

Elsistema PBL —puntos, insignias y clasificaciones- se ajusta muy bien a esta tltima recomendacion,
todo con el fin de que sea algo divertido; si no lo es, debemos evaluar la posibilidad de modificar el
disenio de las actividades.

La aplicacion de la gamificacion en los colegios, es un cambio necesario

t t si queremos hacer de los alumnos una comunidad participativa y
Important:J W : - ,
@ autodidacta con capacidad para crecer en conocimiento por sisola. (Aula 1,s. ).

Revisemos ahora las recomendaciones que hace la plataforma espafola de gestion integral para
colegios y centros de formacion, Aula 1(s. £), sobre gamificacion educativa. Destaco la idea de que
los alumnos aprenden sin darse cuenta de lo que estan haciendo, apropiando los conocimientos
de forma natural y fluiday lo que es mds importante, por iniciativa propia, gracias a la motivacién
de superacion que proporciona los incentivos del juego.

Realmente, la gamificacién ya se ha aplicado en la educacién desde hace mucho, adaptando las
metodologias de los juegos a la ensefianza de diferentes dareas; la revolucion en esta tendencia
educativa, se da por la desbordada cantidad de posibilidades que permite el uso de herramientas
digitales y el acelerado procesamiento de datos que nos permite comprender en tiempo real reacciones,
frecuencias de uso, calidad y cantidad de respuestas e interacciones, resultados de evaluaciones, niveles
de desercion y otros; estamos hablando de analiticas de aprendizaje en educacion (ver apéndice 4).

Usar este tipo de mecanicas de juegos por medio de aplicaciones y las herramientas en mencion
es muy sencillo; debemos romper con los estigmas y barreras ligados a la competencia digital y
aproximarnos al uso de estas herramientas por medio de otras que incluyan tutoriales en video,
podcasts, cursos virtuales y muchas mas. De ahi que, afirme que el mayor insumo en este campo
es la creatividad y la imaginacién de los involucrados para disefiar estrategias que busquen
incentivar la motivacion de los estudiantes, recurso escaso en las aulas tradicionales.
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Frente a esto, el equipo de Aula 1 nos aconseja tener claro que el objetivo es hacer sus mentes mds
proactivas y constructivas; hacerles ver mas alld de las viejas rutinas académicas para que puedan
plantearse proyectos innovadores para su futuro. Como colofén, exponen que este tipo de educacién
—por lo menos desde el contexto espanol- ha demostrado una significativa reduccion de fracasos por
parte de los alumnos. Y lo que es mds importante, les permite perder el temor a cometer etrores, algo
imprescindible para un ambiente de aprendizaje eficiente y sano, en el que se tengan en cuenta las
caracteristicas individuales de cada estudiante, factor comun con respecto a las metodologias emergentes
de ensefianza y aprendizaje como la clase invertida o flipped classroom, expuesta en el capitulo anterior.

Dispositivos electrénicos, videojuegos y gamificacion educativa

Con respecto a los dispositivos electronicos y aplicaciones digitales que hacen parte actualmente de
sistemas educativos gamificados, los expertos encargados del blog oficial de Canva -herramienta de
disefio que uso en clase con mis estudiantes desde hace mas de 3 anos y que recomiendo-, nos dicen
que la popularizacién de dispositivos como celulares y tabletas, la creciente posibilidad de acceso
inalambrico ala web y el abaratamiento de los planes que incluyen datos para descargas y navegacion,
se convierten en una mezcla de circunstancias favorables, que pueden constituir la base para que
disenemosunaestrategiagamificada exitosa, todo dentro del marco pedagdgico adecuado (Canva, 2018).

Entre otros datos, nos explican que segun el estudio Dimensionamiento del mercado de Videojuegos
en México 1Q17, elaborado por The Competitive Intelligence Unit en 2017, se estima que el 60 % de
la poblacién son usuarios de videojuegos, una impresionante cifra que en términos de acceso se
distribuye de esta manera:

Dispositivo de acceso a videojuegos

70%
56%
42%
28%

14%

\ . |
0%
Smartphone  Consola Fija Tableta Computadora

Fuente: Elaborado por The Competitive Intelligence Unit con
informacion del estudio “Seguimiento del mercado de videojuegos 2017”

Figura 33. Dispositivos de acceso a videojuegos
Fuente: Canva, 2018.
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Estas cifras soportan un punto muy importante de reflexién sobre los intereses de los estudiantes
actuales y debe propender por identificar en términos prospectivos posibles escenarios que
involucren mecdanicas y dinamicas de videojuegos en la ensefianza y aprendizaje. Los videojuegos
hacen parte del “paisaje” de nuestros alumnos, es imperativo conocer por qué les atrae tanto este
medio de diversion.

Considero de vital relevancia, recomendar el libro Homo Videoludens 2.0, de Pacman a la gamification
—nueva edicion ampliada- (Scolari, 2013) que nos ayudard a comprender con una mayor profundidad
la influencia de los videojuegos en el contexto actual. La publicacion tiene como editor al doctor en
Linglistica Aplicaday Lenguajes de la Comunicacion, profesor universitario y autor Carlos Scolari -@
cscolari- en colaboracion con la Universidad Mayor para espiritus emprendedores de Chile. Se divide
en 12 capitulos con autores distintos, contenidos en los que se abordan temas vinculados a formas
de vivencias narrativas de los videojuegos, interactividad, disefio de videojuegos, la cultura de accion
y repeticion, juegos en red, emocionalidad en los videojuegos, teorias de diversion y por supuesto la
relacion entre videojuegos y educacion, en el codigo QR esta el enlace que nos proporciona el portal
educativo Artica Online —con licencia creative commons—:

Accesao al libr

[w] 1 g

- - W
Licencia Creative commans

Deberia existir un puente entre uno de los elementos de distraccion actuales en los estudiantes,
que son las nuevas tecnologias y la educacion; de ahi la propuesta de emplear gamificacion en este
campo para potenciar la resolucion de problemas y el trabajo en equipo a través de la imaginacion
vy la creatividad. En ese sentido, Eduardo Martinez (2016) del Centro Universitario Internacional
de Barcelona, adscrito a la Universidad de Barcelona, comparte que, en la educacion secundaria
y universitaria, casualmente, se encuentran la mayoria de los usuarios de las TIC y sus derivados
en forma de redes sociales, chat, foros y videojuegos.

La interactividad del mundo actual posibilita la creacion de escenarios complejos como Second
Life, que en palabras del mismo Martinez (2016) permite, primero, la socializacion entre sus
usuarios a través de avatares en un universo regido por normas casi idénticas a las del mundo real
y en segundo lugar abrir la puerta al disefio de entornos simulados que fomentan la motivacion
vy la cooperacion a través de la interaccion e interconexion en red.
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https://secondlife.cam/

htfps:/ /esp.brainpop.com/

Los videojuegos tienen un enorme potencial educativo, debido precisamente a su popularidad,
aunque su grado de aplicacion y complejidad debe adaptarse a las necesidades de los estudiantes.
En ese sentido, el autor destaca para el nivel de primaria, secundaria y educacion universitaria
lo siguiente:

< En primaria: debido al fragil y complejo proceso de desarrollo cognitivo de su alumnado, es
recomendable centrarse en todo lo relacionado con la programacion. Programas como Scratch
[mencionado un par de paginas atrds] desarrollan la psicomotricidad del alumnado e implican
cotejar informaciones y establecer relaciones entre los elementos que conformaran el juego.
Ademdés, la construcciéon narrativa el juego obliga a la reflexion y al debate, alimentando el
espiritu critico y evitando la pasividad del alumnado ante valores impuestos por los medios.

En secundaria: se puede ampliar la complejidad de esta practica educativa con programas
como Brainpop, un programa creativo de videojuegos mas complejos o al célebre Minecraft,
que permite construir mundos de proporciones ilimitadas. A esta edad, los conocimientos
aprendidos a partir de la experiencia permiten romper el circulo conductista impuesto por
el juego para convertir a sus usuarios en creadores de contenidos propios, reforzando su
autoestima y autonomia.

En la universidad: la gamificacién educativa, propicia el uso de complejas simulaciones
digitales. Programas como Sicko, que permite a sus usuarios hacerse cargo de tres pacientes
virtuales, obliga a replantearnos numerosas cuestiones no solo médicas, o curriculares, sino
también éticas y morales. (Martinez, 2016).

La gamificacion y la aplicacion de videojuegos en el aula no implica
P la sustitucion de actividades que puedan hacerse bajo preceptos mas

Im po rtant ; ortodoxos, sino motivar al alumnado a través de
. su interaccion con el conocimiento, participando en su elaboracion.
(Martinez, 2016).

Desventajas de la gamificacion en educacion o posibles desafios

Hasta aqui, hemos abordado puntos positivos y recomendaciones para llevar a feliz puerto la
gamificacion en educacion, pero debemos set conscientes de situaciones posibles que nos permitan

estar prevenidos cuando apliquemos este tipo de estrategias. El sitio web especializado en disefio de
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contenidos educativos digitales Smart Mind advierte sobre estos 7 aspectos que pueden influir en
forma negativa en procesos educativos gamificados (Smart Mind, 2018):

< Elevado costo que se puede presentar en la produccion de materiales educativos audiovisuales
de alto nivel.

< Posibilidad de ser distraidos por el juego y la consiguiente pérdida de tiempo/productividad.

< La gamificacion esta muy bien para mejorar toda una serie de habilidades, pero otras como la
expresion oral son muy dificiles de desarrollar,

< Peligro para la formacion en valores. Sino es bien aplicada y tutorizada, la gamificacion puede
desembocar en competitividad excesiva.

< Elequilibrio entre lo ludico y lo formativo es muy dificil de conseguir. Si la actividad pierde su
cardcter formativo serd improductiva.

< Para obtener recompensas, todos los jugadores deberdn asumir los mismos objetivos, lo que
dificulta dar cabida a los diferentes intereses y estilos de aprendizaje. La labor del docente
debe entonces concentrarse en la evolucion particular de los jugadores, en este caso los
estudiantes.

< Laposibilidad de crear unamotivacion pasajera. Lamotivacion fundamentada exclusivamente
en la obtencion de premios se ve mermada una vez que deja de ser algo novedoso.

Ejemplos de gamificacion educativa

Comprenderemos mds este tema al revisar ejemplos de casos y herramientas en donde se han
aplicado de alguna manera los aspectos explicados hasta aqui; a continuacién, comparto
importantes enlaces para que por medio el lector de cddigos QR de nuestro teléfono podamos
acceder a sitios web con ejemplos de procesos gamificados empleados en educacion. Sirecordamos
la aplicacion Pain Squad en tratamientos médicos contra el cancer infantil, podremos extrapolar
esos beneficios de aprendizaje al sector educativo, para que los verdaderos protagonistas sean los
mismos estudiantes, motivados por el deseo de aprender y avanzar cada vez mads

“La casa sin papel”

La asignatura de Tecnologia y Actividad Fisica, del grado de CCAFYDE, impartida por Pablo Sotoca
y Marta Arévalo, ha cambiado de nombre el curso y ahora se denomina, de forma figurada, La
casa sin papel, ya que tanto la metodologia como el resto de procesos de ensefanza y aprendizaje
se llevan a cabo a través de un hilo argumental similar a la famosa serie de TV La casa de papel,
con una gran repercusion entre el publico juvenil y adulto (Universidad de Alcald, 2019).



e

.
Capitulo 2. La motivacion de los juegos en el aprendizaje: gamificacion educativa 3"!
o .

Math Royale

Proyecto desarrollado por dos docentes de matematicas y lengua de 5° de primaria. Disefiaron una
estrategia de gamificacion basada en el popular juego Clash Royale, utilizando retos y misiones
para lograr sus objetivos de clase han logrado despertar mds interés por las matemadticas, mejorar
el desempeftio y tener estudiantes mas motivados (ICDL Colombia, 2019).

Charlie and eTwinning factory

Experiencia de gamificacion fundamentada en el libro y pelicula Charlie y la fabrica de chocolate,
este ejemplo de gamificacion, estd dirigido a estudiantes de 3 a 5 anos. Se busca incentivar el gusto
por la lectura mediante retos y pruebas, al mismo tiempo se desarrollar actividades colaborativas
y trabajar en la educacion emocional.

Supermario tecno

Elprofesor Manolo Pérez, disenid una adaptacion del popular videojuego para sus clases de tecnologia
con estudiantes de secundaria, incorporo elementos del videojuego como mundos, niveles, poderes, 169w
monedas y vidas para promover la participacion y la motivacion.
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Fundamerani.org

La Fundacion internacional de Pedagogia Conceptual (FIPC) Alberto Merani, fundada por Miguel
de Zubiria, lleva mas de 30 afios investigando sobre el aprendizaje, la inteligencia y la afectividad;
desarroll6 este espectacular sitio web gamificado en el marco de desarrollo de competencias
vinculadas al proyecto “Lectores competentes 2.0”.

ALBERTO MERANI
Fundacién Internacional de Pedagogiao €onceptual

Sitio web gamificado:
Lectores competentes 2.0

Elportal Conecta-TE, dela Universidad de los Andes en Colombia, nos comparte cinco experiencias
de gamificacion que podemos replicar en nuestras clases (Universidad de los Andes, 2016). La
primera es de la Universidad de Indiana, inspirada en la dindmica del célebre juego World of
Warcraft; en esta, el profesor del Departamento de Telecomunicaciones, Lee Sheldon, transformé
las dindmicas de evaluacién y las actividades de uno de sus cursos, basado en las dinamicas
del juego. En 2009 convirtié su salén de clase en un mundo donde los estudiantes podian crear
gremios, cumplir con misiones —grupales e individuales- y conseguir una mejor calificacién en el
transcurso del juego; se incrementé el compromiso de sus estudiantes y con ello la efectividad de
sus clases. En el codigo QR puede verse una conferencia en donde el profesor Sheldon explica en
51 minutos su sistema y el fundamento teérico del mismo.

Luego encontramos el disefio pedagdgico gamificado del Instituto de Tecnologia de Rochester;
seglin Conecta-TE (Universidad de los Andes, 2016), aqui mds que incentivar un mejor desempefio
del curso, se facilité la entrada de los estudiantes a la vida universitaria. El instituto se asocio
con Microsoft y crearon el programa Just Press Play, en el que se agregan componentes de juego
a la vida de los estudiantes. En otras palabras, los invita a involucrarse con sus experiencias y
ambientes educativos de una forma divertida. La dindmica del juego propone el alcance de
logros para que los alumnos se conviertan en “héroes” en diferentes campos, un video de casi dos
minutos resume la experiencia.
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En tercer lugar, la dinamica propuesta en la Escuela de Informacién de la Universidad de
Michigan por el profesor Clifford Lampe. Los estudiantes pueden elegir diferentes caminos en
su clase; mientras unos prefieren exdmenes, otros optan por un camino mds creativo. Hizo esto
porque consideraba que las clases se tornaban aburridas y para cambiar esta realidad, incluyd
una narrativa fantdstica que animaba a los estudiantes. Ademds, emplea el uso de redes sociales
para promover acciones colectivas de aprendizaje. En el enlace puede verse la conferencia TEDX,
en el que el profesor explica la importancia de este tltimo recurso en educacion.

Antes de terminar, nos exponen el caso de una estrategia de gamificacion en una clase de deportes,
propuesta por el profesor Isaac Pérez Lopez en la Universidad de Granada, concretamente
en el curso Ensefianza de la actividad fisica y el deporte. La clave es la narrativa llamada “La
profecia de los elegidos”; en resumen, es una historia que guia a los estudiantes a través de
entrenamientos que se corresponden con los bloques curriculares. La meta de los “elegidos” es
evitar la desaparicion de la Educacion Fisica. El objetivo del profesor, era implicar y motivar mds a
los estudiantes, algo que logro con dindmicas como que no se dirigian a él para consultas no como
el profesor sino como “El oraculo de los dioses” y como si quien escribiera fuera su personaje.

Finalmente, vemos una experiencia similar a la del Instituto de Tecnologia de Rochester. En 2011
la Universidad Tecnoldgica de Queensland lanzoé una aplicacion para dar a conocer los servicios
y el campus; aparentemente es solo informativa, pero un aspecto que motiva a los estudiantes a
usarla es que pueden desbloquear logros a medida que se registran en eventos de la universidad,
visitan lugares del campus o invitan a mdas amigos a usar la aplicacion. Segin el Centro de
Innovaciéon en Tecnologia y Educacién Conecta-TE, el reporte del Tecnoldgico de Monterrey,
afirma con respecto a esta estrategia que los “resultados de la implementacion mostraron que a
los estudiantes les motivaron mds aquellas actividades en las que tenian que acudir a un lugar
para encontrar informacion que aquellas actividades en las que el resultado era mas predecible”.

Universidad de

los Andes

Colombia

S experiencias de
gamificacion que
puede replicar
BN sus clases

De forma similar, en 2015, el blog educativo Graduate XXI (2015) exaltd 10 experiencias de
gamificacion que han tenido un alto impacto en el contexto latinoamericano, fueron disenadas
para diferentes niveles educativos, textualmente son:

< Credpolis, Argentina. Experiencia transmedia con centro en la creatividad de los alumnos.
Incluye un videojuego online 3D, un programa de televisién en un canal abierto de Argenting,
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una red de aprendizaje colaborativo y guias para los docentes. Este proyecto fue creado por
Pablo Aristizabal.

Yogome, México. Mds de 100 minijuegos educativos protagonizados por superhéroes para
potenciar las habilidades de los nifos. Tiene un panel de control con métricas —lo que
también hemos llamado analitica de aprendizaje- sobre los aprendizajes para los padres y
un algoritmo adaptativo para personalizar el nivel de los alumnos. Creado por Manolo Diaz,
tiene mads de un millon de descargas —al parecer esta empresa tuvo que cerrar sus puertas por
problemas financieros-.

Kokori, Chile. Videojuego gratuito de biologia celular de tipo arcade -cldsico- que se
complementa con un navegador, guias diddcticas y un cémic. Creado por un grupo de jovenes
chilenos.

Mate Marote, Argentina. Plataforma educativa gratuita que potencia a través del juego las
habilidades cognitivas de nifios pequefios. Sus efectos han sido medidos en estudios experimentales
y demuestran mejorar la atencion y la flexibilidad de la cognicién en alumnos de bajos recursos. Fue
disenado por investigadores en neurociencias de la Universidad de Buenos Aires.

Qranio, Brasil. Juego de preguntas en que los usuarios deben poner a prueba su conocimiento
e ir ganando puntos que luego pueden canjear por premios. Tiene mads de 1,2 millones de
jugadores que han respondido mds de 31 millones de preguntas.

Robocrea, México. Programa la ensefianza de robética que usa la metodologia de Lego
Education, cuya principal premisa es el aprendizaje a través del juego. Brinda clases en
distintas sucursales y genera proyectos presenciales en escuelas.

Grupo Avatar, Pert. Videojuegos educativos y cursos para su creacion, con la intencién de
potenciar procesos educativos, sociales, culturales y artisticos. Cre6 el juego 1814, La rebelion
del Cusco desarrollado por docentes y jovenes de la Pontificia Universidad Catélica del Perq.

Joy Street, Brasil. Proyecto que desarrolla juegos y desafios digitales para la creacion de
escenarios de aprendizaje basados en el didlogo y la diversion.

Tiza, papel, byte, Argentina. A pesar de que la pdgina oficial al parecer no estd en
funcionamiento, la idea central apuntaba al desarrollo de videojuegos en ciencias sociales.
Crearon los juegos Urgente mensaje; el desafio de llegar, sobre la circulacién de mercancias,
ideas y finanzas en el mundo contempordaneo; Villa Girondo, sobre el desarrollo sustentable y
participacion ciudadana, y 4HA, sobre agricultura sustentable.

Mati-tec, México. Programa de ensefianza de matematicas a través de teléfonos moviles,
plataformas online y gamificacion. Fue desarrollado por el Instituto Tecnoldgico de Monterrey
para escuelas publicas y tuvo evaluaciones que mostraron su impacto positivo en los
aprendizajes. (Graduate XXI, 2015).
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Desde la fecha de la publicacion de Graduate XXI al 2020, afio de finalizacion de este libro,
muchas experiencias se han gestado, los invito a buscar mds ejemplos que permitan imaginar
mas posibilidades en cada uno de nuestros paises, estados, ciudades, municipios, veredas y
corregimientos. El cddigo QR nos lleva a las 10 experiencias descritas:

KX
GRADUATE XXI
Gamificacion de la educacion

I0 experiencias para aprender
jugando en America Latina

Gamificacion de calculo matematico en 6° grado

Este ejemplo fue publicado en 2016 como trabajo final de gamificacién en YouTube, en el marco de
un posgrado en innovacion, metodologia y evaluacion educativa por el estudiante —ya egresado—
José David Pérez Ibanez (2016), para mejorar el nivel de motivacion de los alumnos en lo que
corresponde a cdlculo matematico. En cuatro minutos, nos explica coémo involucré de forma
creativa en su narrativa a los conocidos Transformers, robots de origen japonés de los anos 80,
con relanzamiento posterior en Estados Unidos por la empresa Hasbro, es una larga historia, por
el momento, veamos la propuesta en el codigo QR.

Trabajo final de

GAMIFICACION

Jose David Perez Ibanez

El misterioso caso de los errores ortograficos y sus detectives en primaria

Elportal Educacion 3.0 (2019) cita un caso en el que la teoria ortografica pesa entre los estudiantes,
no hay nada mejor que cambiar el modo de dar clase. Fernando Marti, docente del colegio de
Escuelas de Pias de Gandia en Espana, lo ha hecho con el alumnado de 6° de primaria: transformar
los errores ortograficos en casos para investigar como el detective Sherlock Ort —de ortografia-. El
soporte de todo el proyecto se ha realizado con una herramienta para crear contenido interactivo.
De este modo, cada cierto tiempo, se les presentaba a los alumnos un episodio donde resolver un
caso ayuddandose de su destreza ortografica.
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Caso citado por:

EDUCACION 3.0

IO INEORATIVO [N INROVACION [DUCATIVA

Desde hace unos anos sigo este portal en linea —~Educacion 3.0-; lo recomiendo a todos los
interesados en innovacion educativa, inclusion de TIC en el aula y muchas cosas mas. En el
espacio de basqueda, podemos escribir la palabra “gamificacion” o “juegos” y encontraremos
publicaciones con titulos como:

<

<

<

“Robética y gamificacion en primaria” -marzo 28, 2019-.

“Los 41", un proyecto de gamificacién para salvar la educaciéon -marzo 15, 2019-.
“Gamificacion en primaria con el Mago de Oz" —febrero 15, 2019-.

“Willy Wonka fomenta la lectura a través de la gamificacién” ~febrero 12. 2019-.
“Flipped classroom y gamificacion para aprender a tocar el ukelele” —enero 8, 2019-.
“Gamificacion con Kahoot en educacion de adultos” —diciembre 11. 2018-.
“Gamificacién en el aula para colonizar 6 nuevos paises” —noviembre 9, 2018-.

“Las mejores experiencias de gamificacion en las que inspirarse” —octubre 3, 2018-.

“Tarco, una experiencia de gamificacion transversal sobre ciencia para secundaria” -marzo
5,2018-.

“Save the World", una experiencia de gamificacion sobre la segunda guerra mundial -febrero
21, 2018-.

“Taller de detectives”, gamificacion y matemadticas en el aula de primaria —junio 13, 2017-.

Inculcar habitos saludables en Educacion Fisica a través de la gamificacién -marzo 27, 2017-.

Aparte de estos referentes, recomiendo buscar los siguientes videos en YouTube para profundizar
sobre el tema, algunos estan en inglés, pero podemos intentar activar los subtitulos para
comprender mejor las explicaciones:

< ¢Como introducir la gamificacion en el aula? Canal Blinklearning —4:40 minutos, 2017-.

<

The Value of Gamification for Languaje Learning. Canal: Cambridge English —53 minutos, 2019-.

< Ejemplos gamificacion Educacién. Canal: Javier Espinosa -17 minutos, 2015-.
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Game Based Learning: gamificacion en el aula. Canal: Think1 TV -5:28 minutos, 2016-.

E Learning Gamification Made Simple. Canal: E-Learning Uncovered -46 minutos, 2016-.

Heal your brain with videogames. Canal TED Archive -6:33 minutos, 2017-.

Redes 2.0 de TVE: No me molestes mamd, estoy aprendiendo. Canal Narabaworld -10 minutos,
2010-.

Gamification framework. Modelo para aplicar la gamificacion en el aula. Canal: Gamification
Jam. Gamificacion en educacion —6:22 minutos, 2016—.

Jomadas de Gamificacion Educativa - Gamificacion. Canal: Fundacion MAPFRE -1:15:12 de
duracion, 2017-.

The Present and Future of Gamification Research in Europe. Canal: Gamification Europe -37
minutos, 2019-.

< Gamification to improve our world: Yu-kai Chou at TEDx Lausanne. Canal TEDx Talks -17
minutos, 2014-.

Gamificacion: ;se puede ser productivo jugando? Canal: Magic Markers —5:23 minutos, 2017-.

Sesion informativa Mdster en Gamificacion y Narrativa Transmedia. Canal: IEBS Business
School -1:03:57 de duracion, 2015-

< CPCO7 - Creatividad - Gamificacion e futuro de la internet. Canal: Campus Party -44:30
minutos, 2014-.

ABJ: JGA 18 - Ponencia de Pepe Pedraz sobre gamificacion y aprendizaje basado en juegos.
Canal: LaMazmorradePacheco -26:26 minutos, 2018-.

Gamification: jPresiona Start! Canal; TelmexHub -2:45:52 de duracion, 2015-,

< Top 10 Gamification examples and fun Theory. Canal: Gurigraphics -6:34 minutos, 2016-.

Gamification of Life: A Journey from SBU to Silicon Valley. Canal: TEDX Talks -16:42 minutos, 2015—.

< Organisational Learning through gamification. Canal: TEDx Talks -12:23 minutos, 2015-.

Gamification in Higher Education. Canal: TEDX talks 1634 minutos, 2016-.

Classroom Game Design: Paul Andersen. Canal: TEDx Talks —10:55 minutos, 2012-.
< Unboxing education through gaming, playing and making. Canal: TEDx Talks -19:29 minutos, 2012-.

Actualmente, hay una infinidad de recursos, articulos, casos y recomendaciones vinculadas
a la gamificacién educativa, la investigacion sobre este tema va en un claro crecimiento
exponencial, tal como lo comparti en la primera parte del capitulo. Lo que presento en este libro
es apenas un abrebocas, para que los futuros pedagogos, docentes en ejercicio, directivos de
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instituciones educativas e interesados en aprender y ensefiar de una forma diferente por medio
de la gamificacién, puedan seguir por su cuenta en este periplo lleno de creatividad, emociones,
imaginacion, motivacion y sed de aprendizaje; comenzar no es facil, pero vale la pena intentarlo.

Antes de cerrar este capitulo con el kit de herramientas para gamificacion, dejaré los siguientes enlaces,
para los interesados en este mundo increible de la gamificacion; estdn vinculados a dos términos que
literalmente estdn revolucionando el mundo de los juegos y sus elementos constitutivos aplicados
en diferentes contextos; Los escape room y breakout educativos. Les voy a dar una pista en forma de
pregunta: jrecuerdan la pelicula SAW de James Wan, que comienza con la escena de Adam y Lawrence
despertando encadenados en un bano grande y sucio y con un caddver entre ellos?, jseremos capaces
de investigar sobre estos temas?, “que comience el juego”:

escape|roBm 3 agorsbierta.com

. oy | Breakout EDU:
: T

. dy | djiegocoms MR
Escape Room = herramients de |

educativo [ . aprendizaje
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Kit de herramientas para gamificacion

B plataformas de
gamificacion

20 herramientas de T

gamificacion para clase : -

que enganchardn a
fus glumnos

Plataformas de
gamificacion

Las 27 mejores
apps para
profesores

23 YouTube
Herramientas
gratuitas para

gamificar tu aula

Class@nlive

13 herramientas de
gamificacin para
divertir a
tus glumnos

- uptc-dou;rg E

10 apps que utilizan
la gamificacion para
hacer divertica
cualquier tarez

Las 5 mejores
herramientas de
gamificacion para

universitarios

&
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Es interesante comenzar a identificar las diversas posibilidades que ofrecen los elementos de
losjuegos en contextos no lidicos para incrementar el nivel de motivaciéon por el aprendizaje en
nuestros estudiantes. Las siguientes frases cierran este capitulo, las he extraido de la entrevista
que han hecho los citados profesores del MOOC de gamificaciéon de la UOC —Joan Arnedo y
Daniel Riera (2017)- al experto en el tema Angel Gonzdlez, que también he referenciado en esta
parte del libro:

[[ Sin significado épico no hay narrativa y sin sorpresa tampoco hay narrativa. ]]

Es muy importante la capacidad de sorpresa en gamificacion, la posibilidad de sorprender

es un gran recurso; las buenas narrativas gustan por esa capacidad de sorpresa.

Proyectos de gamificacion largos no son habituales; pero cuanto mds a largo plazo es,
mds fdcil es integrar las caracteristicas de progreso, de ver como poco a poco va avanzando
el proyecto desde la vision del estudiante; cuanto mds inviertes, mds sacas.

Al hablar de gamificacion en la educacion es importante que la parte basada en juego,

el plan docentey lo que quieres conseguir en la asignatura, encajen.

Las acciones no han de parecer arbitrarias. En la asignatura, el estudiante debe decir: “Esto
estard dentro del contexto del juego, pero lo que me piden que haga tiene sentido para mi”,

No es simplemente para divertirsey punto; el estudiante ha de ser consciente de que

independientemente de la burbuja esta, el niicleo es algo que realmente enriquece.

La primera dificultad es que el estudiante vea sentido al juego, tiene que ser
motivante, y que tenga sentido en el curriculo académico.
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Eljuego es la mecdnica principal de los humanos para aprender, nos gusta jugar porque

aprendemos. Los nifios y jovenes juegan a cosas mds complejas porque el mundo es mds complejo.

Siempre dicen que aprenden la tecnologia antes que los mayores ;como la aprenden?
;Como aprenden a utilizar un iPad o un ordenador?, lo aprenden jugando. La razon es porque

les atrae, les parece un juego, y encuentran juegos que les sirven para dominar esa tecnologia.

Muchas veces hablamos de las notas y de cémo no sirven mds que para valorar el conocimiento
ygenerar estrés o presion en el entorno del estudiante y en el propio estudiante, cuando no
deberia ser asi, deberia ser muchisimo mds accesible. Los privilegios, en ese sentido, funcionan
mucho mejory no es cuestion de puntuar o decir: “Has alcanzado el nivel siete del juego” o
“eres el pontifice maximo de los agentes secretos”. No, a lo mejor lo que mds motiva es
que me puedo ir de clase 10 minutos antes. Eso es mds motivador que otros dmbitos o
planteamientos de PBL bdsicos que no llegan tanto a la gente.

Los avatares son muy importantes porque combinan tres factores: lo que tii crees que eres,
lo que crees que deberias sery lo que quieres ser realmente. Incluso esta distincion de lo que
crees que deberias sery lo que quieres ser realmente, que sean dos cosas distintas,
superpuestas, es interesante, y la capacidad de proyectarse hacia eso.

Fundamental desarrollar mds el potencial que tienen para ayudarles a que esos disgustos
que parten de los conflictos internos que se generan continuamente, se desarrollen en
un dmbito mds seguro, en un dmbito dejuego donde se puede fallar, que no es la vida real.

Ponteen el rol de otra persona a través de los videojuegos e incluso, ahora que ya

empieza la burbuja de la realidad virtual, ya no es solo el avatar de “es mi dibujo”,
realmente yo estoy en el cuerpo de otra persona.

Por las experiencias que conozco, siempre utilizan tecnologia, pero la que mds utilizan
es un Excel o un Google Drive para llevar la cuenta de puntos, niveles, badges que

los alumnos consultan continuamente.
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La tecnologia es una herramienta, pero cuando estds en un aula enfrentado a unas
necesidades no puedes desarrollar un videojuego para tus necesidades, y las soluciones

del mercado son caras, incomodas o no se ajustan a lo que quieres.

Lo principal es la creatividad, comprender lo que es el juego, las capacidades que tiene,
utilizar lo que posee, los privilegios. Eso se puede aplicar como un juego de cartas creadas
por tiylos privilegios que crees.

Una clasificacion no necesita estar en ninguna parte, puede estar en un tablon.

Todas esas mecdnicas tan poderosas y que tanto llaman al subconsciente de

los estudiantes, de las personas y de la parte que nos llama a jugary aprender,
todo eso se puede aplicar y desarrollar en el aula con tecnologia y sin tecnologia.

Ldgicamente, se necesita atin mucha creatividad para empezar a andar caminos

que estdn por recorrer, pero es el momento de hacerlo.

Una cosa que tienen los videojuegos es la narrativa fantdstica, los videojuegos y
los juegos de mesa. Te pones a jugar a “Diplomacia” y ya te sientes un tipo con
bigote y mondculo; los videojuegos te meten en una narrativa.

Al final, la narrativa es imaginacion. El ponerte en el lugar de otro y crear

un mundo mdgico; ese circulo mdgico se crea con narrativa y tres o cuatro reglas.

El juego te enseiia muchisimas cosas. No sé si estd por aqui el “Monopoly”, ;cudnta
gente ha aprendido lo que es una hipoteca con él? Ahi estd, ;no? En mi clase jamds
aprendi nada de educacion financiera, igual deberia, ;no? Pero es solo un ejemplo

curioso. El “Monopoly” se usa en institutos de Los Angeles, de California, para
aprender interés compuesto y aplicando un banco central y cosas asi.
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La potencia que tiene el juego es la capacidad de enfrentarte a sistemas complejos a

los que tienes que empezar a desentraiiary resolver. Eso es lo que te ayuda a desarrollar

habilidades importantes en el siglo XXI: enfrentarte a problemas complejos, a comunicarte
con otra gente, desarrollar habilidades desde crear proyectos a resolverlos, organizacion.

Hay muchas cosas donde los juegos son la principal y muchas veces iinica via de
desarrollar habilidades. Los juegos hoy dia se utilizan en la empresa para
muchos temas de formacion y otros dmbitos.

El concepto del juego como herramienta de aprendizaje. Igual que en la escuela te decian:
“debes leer estos tres libros porque te servirdn para abrir tu mente y entender cosas”,
pues ahora te pueden decir: “Juega a estos 20 juegos”.

Uno no aprende nada si no tiene la seguridad de que fallando no pasa nada; es un error en
la educacion tradicional. Si uno no tiene esa libertad para fallar y experimentar y no puede
emocionarse con lo que hace, muchas veces el aprendizaje no llega a su fin.

La clave de la seguridad que comentdbamos en la teoria es una de las que define qué
es unjuego. Lo que pasa en el juego, se queda ahi. Aunque juegues al “Diplomacia”y
pierdas amigos, pero eso es porque no son buenos jugadores.

Pero si que me gusta decir que millones de nifios no pueden estar equivocados; tendriamos
que jugar bastante mds los adultos. Es decir, el “homo sapiens” existe desde hace 60.000,
70.000 afios, el “homo erectus” desde hace dos millones de afios y solo estamos dando

educacion como la conocemos ahora mismo desde hace unos cientos de afios.
Hasta entonces, se aprendia jugando.

Eljuego ha servido para que aprendamos desde como cazar un mamut, cémo localizar
las bayas adecuadas para comerlas, a la capacidad de interactuacion social, a la capacidad
de poder establecer jerarquias de poder y moverse dentro de ellas. Sirve para muchas
habilidades. Y sigue siendo parte fundamental del desarrollo cognitivo de los nifios y
Jjovenes. Ese potencial lo ha tenido siempre. Ahora que conocemos mds del juegoy 181

su diseilo, hay que aplicar ese potencial de forma estructurada en el aula.







Capitulo 3

Sin limites de espacio y tiempo:
Aprendizaje movil o M-learning

De manera similar al capitulo anterior, comenzaremos con una revision de los resultados de
busquedas en el metabuscador Google Académico, para comprender coémo ha evolucionado
la cantidad de publicaciones y el interés en términos de investigacion sobre tres aspectos:
Aprendizaje movil, mobile learning y wearable technology o tecnologia vestible, en el lapso entre
2000 Y 2018; este Ultimo término serd explicado mads adelante. En esta ocasion, usé las comillas
como filtro de busqueda para encontrar frases exactas, no palabras separadas.

Tabla 2. Resultados de busquedas en Google Académico, sobre aprendizaje movil

Palabra clave Google Académico Resultados 2018 Total resultados 2000 - 2018
‘Aprendizaje movil” 741 3815
“Mobile Learning” 10800 74732
“Wearable Technology” 4710 19733

Las publicaciones en inglés superan con creces a las que aparecen en castellano, el objetivo de
presentar estas cifras se resume a identificar posibles tendencias en investigacion sobre los temas
en mencion, de ninguna manera pretendo juzgar las publicaciones. Con respecto a los resultados
de “aprendizaje movil”, el crecimiento fue de 1 a 368 entre los afos 2000 y 2018; notamos un
cambio importante en las cifras desde el 2011; lamentablemente, este cambio no es tan claro en el
grafico, por la considerable diferencia con las publicaciones en inglés.

Las cifras en el idioma anglosajon para mobile learning pasaron de 77 en el ano 2000, d 10.800
en 2018; en el mismo lapso, para wearable technology -tecnologia vestible- el incremento
que se present6 fue de 55 a 4.710 publicaciones. Para el ano de cierre de la revision —2018-, las
publicaciones en espanol para “aprendizaje movil” corresponden a casi el 7 % de mobile learning.
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Figura 34. Publicaciones sobre aprendizaje movil y mobile learning en Google Académico
Fuente; elaboracion propia.

A pesar de no pretender un andlisis profundo de los datos, apreciamos un considerable incremento
en el interés investigativo sobre el aprendizaje por medio del uso de dispositivos moviles en el
mundo. La tecnologia nos sorprende con cambios vertiginosos en tiempos reducidos, cambios en
donde los dispositivos como teléfonos inteligentes o smartphones —término con el que muchos
no estdn de acuerdo-, tabletas —tablets—, phablets, lectores de libros electrénicos —o e-readers-,
computadoras portdatiles, dispositivos vestibles como relojes inteligentes y tecnologias de realidad
aumentada portables ~tema del capitulo 5- ya hacen parte del dia a dia de los seres humanos.

A continuacion, haremos un corto viaje sobre los tipos de dispositivos moviles que encontramos
en el mercado, teniendo en cuenta que cuando estemos leyendo estas lineas ya puedan parecer
obsoletos; al parecer la “ley de Moore”, formulada en 1965 también afecta la evolucion de tecnologias
moviles; ya en esa época se vislumbraba una tendencia emergente, segan la cual, la computacion
aumentaria de manera radical en términos de potencia y disminuiria en costo relativo, a un ritmo
exponencial. Esta ley se convirtié en la regla de oro de la industria de la electrénica y en un trampolin
para la innovacion (Intel Latinoamérica, 2017). Como cofundador, Gordon Moore sent6 las bases
para que empresas como Intel crearan los transistores mas rapidos, pequetios y accesibles de la
historia, que impulsan herramientas y “juguetes” actuales.

Luego, descubriremos los beneficios del uso educativo de estas tecnologias, eventuales desventajas,
recomendaciones pedagdgicas y herramientas que nos ayudardn a identificar posibilidades que
permitan reconocer que los dispositivos méviles hacen parte del contexto de los estudiantes, y que no
podemos desconocer que, al alinear los objetivos pedagdgicos con sus inteteses, pueden convertirse
en aliados para el aprendizaje, mds que en un problema. Gran parte de los conceptos y referentes
compartidos en las siguientes pdginas forman parte inherente de mi investigacion doctoral sobre el
uso pedagogico de TIC, finalizada en 2017.
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Aprendizaje ubicuo o U-learning, sin restricciones de tiempo y espacio

Por defecto, los seres humanos tendemos a asociar el concepto de formacién solamente con el
colegio o la universidad; pero es claro que con cada actividad y experiencia nueva o cotidiana se
aprende algo, nunca se deja de aprender. En otras palabras, el aprendizaje del ser humano es ubicuo
por naturaleza.

En ese trasegar, en el que las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion se mezclan
con nuestro diario vivir, aparecen estrategias y metodologias, en las que el hecho de aprender no
se queda rezagado al espacio fisico del aula tradicional. Para muchos autores, esta posibilidad de
aprender formalmente en cualquier lugar y momento por medio de la tecnologia se conoce como
u-learning o aprendizaje ubicuo, que por cierto, actualmente puede considerarse como una nueva
extension e-learning.

De ahi que, el e-learning en su momento fuera algo restrictivo, porque a pesar de liberarnos de
coincidir en tiempo y espacio con el docente o instructor, nos limitaba al tener que estar en un
equipo informatico y conexion a internet estable. Ya para el afio 2008, Oscar Ramén (2008),
subdirector en ese momento de innovacion y estrategia tecnoldgica de la empresa Educaterra,
que luego se convirtié en Telefonica Learning Services y actualmente tiene por nombre Telefénica
Educacién Digital, afirmaba que, en ese proceso de romper ataduras, un paso muy relevante fue la
aparicion del mobile learning —m-learning o mlearning—. Concebido como un acceso a servicios
formativos desde dispositivos méviles, el m-learning ha supuesto un salto importante en el
avance hacia la ubicuidad de la informacion.

Esa apreciacion se daba 14 anos antes de la publicacion de este libro, ha sido una década y media
de avances desaforados en el disefio de terminales moviles portdtiles, que han permitido su uso,
masificacion y disminucion de costos. Este aspecto, podemos considerarlo como una constante de
los desarrollos tecnoldgicos, como el uso la energia eléctrica y la posibilidad de viajar en avion; de
ahi que, todo esto, haya potenciado cambios radicales en las dinamicas, pasatiempos, hobbies y
ritmos de vida de nuestra especie.

Posiblemente, esa es la causa que impulsé al e-learning a buscar otras posibilidades de libertad,
dando paso al aprendizaje mévil o m-learning; modalidad que brinda un gran avance hacia la
ubicuidad educativa. Afirmamos entonces, que el u-learning es un conjunto de actividades de
ensenanza y aprendizaje, que son asequibles y accesibles en cualquier lugar y momento por
medio de la tecnologia.

El conocido autor, psicélogo, profesor e investigador sobre capacidades cognitivas Howard Gardner
y la doctora en educacion de la Universidad de Harvard e investigadora del papel de la tecnologia
en la vida de los adolescentes Katie Davis, en un libro espectacular, llamado La generacion app,
manifiestan que por medio de tecnologias emergentes, dispositivos, programas y aplicaciones, son
muy pocas las areas que quedan fuera del alcance de los medios digitales, cuya influencia futura
promete set de similar envergadura e igualmente dificil de prever (Gardner y Davis, 2014).
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Plantean, ademds, una teoria que sirve de sustento a este capitulo: los jovenes de ahora no solo
crecen rodeados de aplicaciones sino que ademds han llegado a entender el mundo como un
conjunto de aplicaciones, a ver sus vidas como una serie de aplicaciones ordenadas, o quizds, en
muchos casos, como una que se prolonga en el tiempo y que les acompaia de la cuna a la tumba, lo
que los autores llaman la “superapp” (Gardner y Davis, 2014).

Este tipo de aseveraciones plantean de forma tacita una reflexion sobre las ventajas y desventajas del
uso de tecnologias méviles; surgen aspectos positivos como el aprendizaje por medio de aplicaciones
que presentan el contenido de una forma mas vivencial y cercana al estudiante, o el uso experiencial
de realidades alternas como la aumentada y virtual para generar aprendizaje significativo; asi como
aspectos negativos que deben sert tenidos en cuenta, entre otros: dependencia, adicciones, ansiedad,
problemas de autoestima y socializacién. En palabras de Gardner y Davies (2014), asi como hay apps
capacitadoras y apps dependientes.

Como actores y participantes activos de sistemas educativos dvidos de cambios positivos que
se adapten a la realidad de los estudiantes, debemos identificar esos indicadores de cambio en
cada una de nuestras comunidades, en los comportamientos, habitos, costumbres e intereses de
los alumnos y sus familias. Lo anterior, con el fin de adaptar las estrategias pedagogicas —con
sus respectivos objetivos, competencias y aprendizaje con significado esperado- a la realidad de
los estudiantes, sus familias y comunidad, para que puedan identificar su papel en esa realidad,
y generar soluciones a los problemas, dificultades y necesidades propias de sus contextos y el
mundo por medio del conocimiento aplicado, la investigacion y el pensamiento critico.

Retomando el punto central de este apartado, notamos que sea de forma voluntaria o involuntaria,
aprendemos por naturaleza en cualquier lugar y momento sin importar el habitat en el que nos
encontremos; cuando afiadimos tecnologia para acceder a la informacion y comunicacion que
propenden por el aprendizaje, hablamos entonces de u-learning, disefié la siguiente imagen de la
figura 35 para resumir la idea.

Sin ataduras espacio - temporales

Aprendizaje
ubicuo [ & sl U-learning

tradicional

Innato en el ser humano

Figura 35. Aprendizaje ubicuo tradicional y u-learning
Fuente: elaboracion propia.
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Mas que la suma de las tendencias previas que han empleado nuevas herramientas, el aprendizaje
ubicuo actual es la version tecnoldgica del modelo de aprendizaje que se mencionaba pdrrafos atrds,
el aprendizaje innato del ser humano. Por lo tanto, la ubicuidad no debe limitarse a los dispositivos
méviles, ya que los espacios en donde nos desenvolvemos integralmente son abiertos y cerrados;
asf pues, como hablamos de parques y medios de transporte, también existe el hogar, nuestras
habitaciones y otros. Por ende, el u-learning debe permitirnos emplear cualquier dispositivo y
medio tecnolégico que facilite las acciones de recibir y compartir informacion e incorporarla en
repositorios o bitdcoras personales. Saltan al escenario conceptos como la television digital y sus
nuevos dispositivos, conocidos como smartTV, los grabadores de video digital, reproductores de blu-
ray y las actuales consolas de videojuegos, entre otros —que permiten el acceso a la web 2.0 y 3.0-.

Todo esto parece ajeno a las generaciones que han nacido antes de las décadas de los anos ochenta
y noventa, ya que para los nifios y jovenes actuales es algo que hace parte de su contexto, es un tipo
de aprendizaje que no les va a causar traumatismos ni conflictos, es algo que pertenece por decirlo
de alguna manera a su “paisaje natural”.

Con respecto al tema, al sintetizar los modelos pedagdgicos, se concluye que existe una relacion
entre ellos; desde la educacion tradicional que solo empleaba al aula de clase como escenario valido
para el proceso de enseiianza aprendizaje, hasta el u-learning que tiene su razon de ser en la idea
de emplear tecnologia en cualquier momento y lugar para aprender. Las tendencias en este campo
siguen en constante evolucién; como ejemplo, la aparicion reciente de los cursos abiertos masivos
a distancia 0 MOOC -Massive Online Open Courses-, interesante punto de investigacion que serda
desglosado en el préximo capitulo.

Alintentar visualizar lo que sucedetd en los quinquenios cercanos, es necesario resaltar los desafios
que tanto centros educativos como las diferentes organizaciones tienen en sus areas de formacion;
bajo el criterio de Lola Carmona y Francisco Puertas (2012), deben aprovechar todo este potencial
para encajar e incorporar estas nuevas piezas tecnolégicas en sus metodologias pedagogicas de
formacién, de manera que contribuyan a vigorizar y potenciar un aprendizaje mads eficiente, mas
colaborativo, mds personalizado y mds continuo.

No obstante, y sin demeritar la importancia del componente tecnoldgico en conceptos como
e-learning, b-learning, m-learning y u-learning, si las innovaciones no son acompanadas de
programas educativos y planes estratégicos bien fundamentados, tratados y direccionados, no van
a ir mas alla de brindar a los estudiantes “nuevos juguetes” con tecnologias de alta definicion y
procesadores de Ultima generacion.

Hablemos un poco de aprendizaje mévil o m-learning

El m-learning es una tendencia, estrategia o metodologia pedagdgica que se ha desarrollado
principalmente por dos aspectos; el primero apunta a la evolucion de los servicios que ofrecen
dispositivos moviles como teléfonos inteligentes o smartphones, tablets, phablets y lo que
conocemos actualmente como wearable technology o tecnologia vestible. Mientras que el segundo
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aspecto, es el desarrollo de redes inalambricas por parte de empresas que prestan el servicio de
telefonia movil y television satelital.

No todos estamos familiarizados con esos nuevos términos tecnoldgicos; por esa razon, a
continuacion, abordaremos de forma sucinta estos conceptos; acto seguido, un andlisis de la
definicion del m-learning por parte de varios autores, sus beneficios, ventajas, caracteristicas y
posibles contraindicaciones.

Los dispositivos méviles son un avance propio del desarrollo tecnoldgico en el manejo de la
informacion y la comunicacion; cada vez en menos espacio fisico almacenamos mds informacion,
en consecuencia, hemos pasado de las supercomputadoras de tamanos colosales a las que caben
perfectamente en la palma de la mano, livianas y con posibilidades de comunicacién tanto
cableadas como inaldmbricas.

En este proceso evolutivo, han mejorado aspectos como la velocidad y capacidad de los
procesadores, el almacenamiento de datos permanentes y temporales, rediseno de baterias y
fuentes energéticas, compatibilidad con nuevas redes de transmision de datos, uso de realidad
virtual o aumentada con terminales moviles, entre otras. Estos dispositivos, durante la tltima
década han cambiado en forma, funcionamiento, estructura y disefio, de una forma tan drdstica
que prdcticamente las similitudes con sus predecesores son escasas.

Pero, équé es un dispositivo mavil?

De forma muy concreta Maria Soledad Ramirez (2012), docente del Tecnoldgico de Monterrey,
Doctora en Educacién e investigadora sobre procesos formativos de ensenanza mediada por
tecnologia, nos recuerda que un dispositivo movil es un procesador con memoria, que tiene
muchas formas de entrada -teclado, pantalla, botones, etc.— y también formas de salida —texto,
graficas, pantalla, vibracion, audio, cable-.

Algunos dispositivos méviles ligados al aprendizaje son las computadoras portdtiles, teléfonos
inteligentes, asistentes personales digitales (PDA, por sus siglas en inglés), reproductores de
audio portatiles, iPods, relojes con conexion, plataformas de juegos, etc., todos conectados o0 no
a internet (Ramirez, 2012). Con base en esta y otras definiciones, podemos concluir que el grupo
tentativo de dispositivos que pueden ser considerados como moviles es: computadoras portdtiles
-también llamadas laptops y notebooks—, computadoras portatiles ligeros o ultrabooks,
smartphones -llamados también teléfonos inteligentes—, tablets —tabletas-, phablets -hibridos
entre smartphones y tablets-, reproductores portdtiles de musica, videos y archivos —como el
iPod-, e-readers -lectores de libros electronicos-, tecnologia vestible ~wearable technology-, entre
otros. Dia a dia salen al mercado nuevos dispositivos y aplicaciones, software y actualizaciones. A
continuacion, una breve descripcion.
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Computadoras portatiles -también [lamados laptops y notebooks-.

El equipo de publicaciones del portal GCF aprende libre (2018) de GCF Global, especializados en
aprendizaje movil, presenta una definicién bastante completa. Exponen que una computadora
portatil o laptop es un equipo personal que puede ser transportado facilmente. Muchos estan
disenados para soportar software y archivos igual de robustos a los que procesa una computadora
de escritorio. Dado que los portdtiles se han disefiado para ser transportados facilmente de un
sitio a otro, hay algunas ventajas y diferencias importantes con los equipos de escritorio; entre
otras, resaltamos las siguientes:

< Sistema integrado, o todo en uno, ya que no debe ser trasladado por partes, sino en un solo
cuerpo ensamblado.

< No es necesario que las computadoras tengan periféricos conectados para poder funcionar.

Tiene puertos funcionales que permiten conexiones USB, VGA, HDMI, audio, y micréfonos.

El equipo se adapta de una forma sencilla al contexto.

Posee un mouse integrado llamado touchpad o trackpad.

Bater{a recargable que en promedio le puede dar una autonomia eléctrica al equipo que oscila
entre 2 y 8 horas, dependiendo la marca y caracteristicas del mismo.

El peso de una computadora de escritorio es mucho mayor. (GCF aprende libre, 2018).

Ultrabooks

Los ultrabooks son la ultima generacién de computadoras portdtiles. Son mas delgados
y ligeros que sus predecesores, en ocasiones alcanzan el grosor de un teléfono movil; para
muchos, el primer ultrabook que aparecié en el mercado fue el MacBook Air de Apple. Segin
el blog corporativo Tecnologia de t0 a t0, las caracteristicas relevantes que los diferencian de los
portdtiles tradicionales se resumen en que poseen una nueva generacion de procesadores, siendo
Intel un gran referente para los mismos; los procesadores en mencion consumen menos energia,
en consecuencia, las baterias pueden tener una mayor duracion. En segundo lugar, proporciona
una mayor portabilidad que una laptop clasica; en promedio no pesan mds de un kilo y medio.
Este tipo de dispositivos ya son elaborados por las grandes marcas del mercado, pero entre los
pioneros estan Apple, Toshiba y ASUS.

Smartphones -teléfonos inteligentes-

De forma concreta, un smartphone es un teléfono que aparte de su funcién basica de permitir
recibir llamadas y entablar comunicaciéon con otras personas, tiene funciones y usos similares a
los de un PC convencional, entre estas tareas se encuentran:
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Ver videos y escuchar musica.

Almacenar archivos de diversos formatos.

Posibilidad de conexion a inaldmbrica a la web o con equipos similares.

Visualizacion y edicién de documentos.

Subir, publicar y compartir diferentes elementos virtuales en redes sociales.

Tomar fotografias, grabar videos y realizar transmisiones en vivo.

Jugar en muchos formatos.

Acceder a realidad virtual y aumentada con distintos niveles de inmersion.

Acceder a tiendas de aplicaciones, en consecuencia, son miles de posibles funciones adicionales.

Aprender y ensenar, por medio de aplicaciones y plataformas especializadas.

En su gran mayoria, poseen pantallas tdctiles con teclados virtuales, eso permite que la superficie
total del dispositivo pueda ser utilizada. Son disenados para estar constantemente conectados a
internet; por ende, quien adquiera estos equipos, ha de contratar servicios de telefonia que incluyan

la

navegacion en la web; también podemos tener conexiéon inalambrica con tecnologias wifi de

ultima generacion, bluetooth y otras como el naciente lifi ~-recomiendo averiguar al respecto-.

Este tipo de dispositivos y sus posibilidades de conexion han evolucionado de una manera tal
que, en Colombia, segtin el boletin del cuarto trimestre de 2018 del Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (2019), podemos visualizar datos como los siguientes:
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Figura 36. Datos sobre acceso a internet en Colombia -2018
Fuente: Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las comunicaciones, Colombia (2019).
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< Los colombianos accedemos mucho mds a internet desde dispositivos moviles que desde
equipos fijos. La diferencia en nimero de accesos en el cuarto trimestre de 2017 favorece a los
primeros en 4.300.000 aproximadamente; mientras que, para el mismo trimestre en 2018, la
cifra subio a 4.960.000; hay una clara tendencia.

< Textualmente, el boletin dice que, al cierre del cuarto trimestre de 2018, el nimero total de accesos
moviles a internet por suscripcion fue de 11.650.489, con una participacion de 64%; mientras que
los accesos fijos a internet alcanzaron los 6.687.731 suscriptores con una participacion de 36 %.

< La conectividad por medio de dispositivos méviles sigue en aumento, mientras que el acceso
por medio de internet fijo tiende a permanecer relativamente estable,

La masificacién del uso de dispositivos como smartphones en la vida de los colombianos es cada
vez es mds notoria y deja en evidencia que estas cifras seguirdn aumentando de manera sustancial.
La idea inicial del concepto de smartphone o teléfono inteligente —concepto que genera debate entre
académicos- unia las funciones de un PDA —Personal Digital Assistant- con las de un teléfono
convencional. Apareci6 en el mercado entonces el IBM Simon, que tenia todas las funciones de un
PDA de aquella época -1992- con caracteristicas propias de un teléfono y el envio y recepcion de
mensajes, ademds una pantalla tdctil; una verdadera novedad en ese momento. Lamentablemente,
tenia problemas con el peso y otra marcada dificultad era que solo podia funcionar en 190 ciudades
distribuidas en 15 estados de los Estados Unidos, lo cual no lo hacia conveniente para vigjar; la
imagen es compartida por Andrew Grush (2012), desde el portal Androidauthority.com.

Figura 37. IBM Simon, el primer smartphone del mundo
Fuente: Grush, 2012.

Al revisar la historia y evolucion de este dispositivo mévil, encontré datos importantes. José
Navarro (2012) sustenta que el primer teléfono movil en usar el término smartphone fue el
Ericsson GS88; era mds avanzado y poseia funciones de correo electronico, navegacion web, reloj
mundial, un teclado QWERTY fisico, modo avién, puerto infrarrojo, conexion a PC, etc.

Es posible que la masificacién de los smartphones haya empezado con el sistema operativo
Windows Pocket PC -2000- Y los teléfonos y dispositivos que llegaron al mercado con este SO -0S 191
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en inglés— como los de la marca HTC, que marcaron un hito en Europa con sus teléfonos Wallaby,
Falcon, e Himalaya entre el 2002 y el 2004. Otras companias que tuvieron gran auge durante estos
afios tempranos del smartphone fueron: Palm Inc con su Palm OS y su gran linea de smartphones
y PDA con este sistema operativo, y la empresa canadiense RIM -Research In Motion- con su
famosa linea Blackberry y el sistema operativo homonimo o Blackberry OS (Navarro, 2012).

Al respecto, el autor manifiesta que la influencia del iPhone en el mercado de este tipo de
dispositivos ha sido notable, a tal punto de redefinir el concepto de smartphone. Comparte que
sin duda el evento que cambi6 la percepcion de lo que era un smartphone fue el anuncio del
iPhone y de i0S —sistema operativo de Apple para moéviles— en 2007, revolucionando la industria
de la telefonia movil y de los smartphones. Este nuevo OS dio paso al desarrollo de Android OS,
actualmente el Sistema Operativo de Google, el mayor competidor de i0S lanzado unos meses
después del anuncio del iPhone; otros sistemas operativos para diferentes marcas hacian su
aparicion, como Windows Phone 0S, Blackberry 0S, Symbian OS y otros. Este ultimo, era de
Nokia y fue descontinuado en el 2012 a favor del Windows Phone 8 y de los teléfonos Nokia Lumia
con este sistema operativo (Navarro, 2012).

Han sido cambios que han marcado el comienzo y fin de empresas y sistemas operativos vinculados
a este mercado. Al escribir este libro, siguen a la vanguardia i0OS y Android, pero al parecer se
aproximan lanzamientos que revolucionardn y reinventardn la competencia entre empresas
especializadas tanto en servicios como en dispositivos méviles; hago esta afirmacion luego de la
crisis que se desaté entre el gobierno de Donald Trump y la empresa china Huawei en mayo de 2019.

Para finalizar esta breve resefiq, resalto como dato adicional que en 2018 las 10 empresas que
mas vendieron smartphones en el mundo, segun el portal de La Reptblica fueron en su respectivo
orden: Samsung, Apple, Huawei, Xiaomi, Oppo, Vivo, LG, Lenovo, Nokia y Tecno Pro; nuevos
competidores han llegado al mercado orbital (Chiquiza, 2019).

Tablets o Tabletas

Similares a los smartphones en cuanto a funciones, son dispositivos moviles con una pantalla
tactil y teclado virtual, su principal diferencia radica en el tamano, ya que en promedio son mucho
mas grandes que los llamados teléfonos inteligentes. Se caracterizan entre otras cosas por ser
livianas, delgadas, se manejan con los dedos y en ocasiones con lapices 6pticos propios de cada
marca; la experiencia de usuario es distinta a la de una computadora al no poseer periféricos
como mouse o teclado.

Los primeros disefios no ofrecian el servicio de telefonia basica, pero ya permiten la recepcion de
senales de telefonia como 4G, 5G y usar tarjetas sim card; entonces, lo inico que se debe hacer es
adquirir el servicio de telefonia e internet con empresas destinadas a ese fin.

Una fecha que marc el origen formal de estos dispositivos méviles, fue el 27 de enero de 2010,
cuando Steve Jobs, CEO en ese momento y cofundador de Apple, present6 al mundo el iPad.



I
Capitulo 3. Sin limites de espacio y tiempo: Aprendizaje mévil o M-learning 3"!
%

Después de este lanzamiento, marcas como Samsung, LG, Lenovo y las que describimos en el
top 10 de los mds vendidos en la seccion de smartphones, luchan por mejorar su posicion en el
mercado mundial.

Phablets

Este tipo de tecnologia también ha sido llamada como fablet, fableta, tabléfono, o tabletofono.
Realmente pueden ser considerados como una corriente de equipos que son un poco mas grandes
que un smartphone, pero no alcanzan el tamato de una tablet. Son ideales para quienes quieren
estar navegando en internet de forma constante. Entre los phablet mas populares estan sin duda
todos los que hacen parte de la familia del Samsung Galaxy Note, Huawei Mate 20X, Honor 8x
Max, Honor Note 10, Xiaomi Mi MAX 3 y otros que superan las 6,9 pulgadas.

Reproductores portatiles de mdsica, videos y archivos

Actualmente, equipos como smartphones, tablets y phablets reproducen archivos de audio, video
y diferentes formatos multimedia; sin embargo, millones de personas en el mundo ain usan
reproductores digitales portatiles. Suelen ser de tamano reducido y vienen acompanados de
accesorios como fundas especiales, auriculares, altavoces y adaptadores para conexiones diversas.
Hasta hace poco, era muy comun ver usuarios con reproductores de MP3 y MPx. El formato MP3
permitia de alguna manera comprimir los archivos de audio, de tal forma que en el mismo espacio
de almacenamiento que ocupaba con anterioridad un par de decenas de canciones, ahora se puedan
guardar cientos de ellas.

Sin duda alguna, de nuevo nombro a Apple como una empresa pionera en este tipo de dispositivos,
en el 2001 revolucioné el mundo de la musica y el audio en general con el lanzamiento del iPod;
una vez mas aparece en escena el revolucionario Steve Jobs.

E-readers o lectores de libros electronicos

Si bien, leer documentos es una de las acciones que podemos hacer en smartphones, tablets y
phablets, los e-readers fueron creados exclusivamente para esta funcion. Cientos de libros pueden ser
almacenados en estos dispositivos, sin ocupar un espacio fisico mayor al de un solo libro promedio.
Entre las ventajas mds significativas que poseen estos dispositivos, destaco que ahorran espacio
fisico, tienen posibilidades variadas de conectividad que permiten por ejemplo leer diarios digitales
mediante suscripcion, tienen una tecnologia llamada tinta electrénica para ver las letras o graficos
presentes en las publicaciones con una calidad similar a la del papel convencional, manejando luz
constante que no cansa nuestros o0jos. Ademas, podemos resaltar textos, consultar dudas y otras
funciones adicionales en documentos exportados en diferentes formatos.

Una de las marcas mas conocidas en el mundo de e-readers es el Kindle, de la empresa Amazon;
que desde el ano 2007 no ha parado de evolucionar y mejorar sus productos electronicos. Entre
sus caracteristicas principales estan:
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< Gran movilidad, pesan menos de unalibra, el peso es menor que muchas tabletas reconocidas
en el mercado.

< Buen soporte para internet. Las primeras versiones sélo se admitian conectividad wifi; ahora,
sin embargo, la conexién a la web puede establecerse facilmente con la ayuda de 4G LTE. La
mayoria de los clientes de Kindle han resaltado la conectividad a internet como un gran cambio.

< Permite reproducir muchos formatos tradicionales como PDF, y la tienda propia de libros para
Kindle, tiene mas de un millon de titulos.

< Excelente resolucion de pantalla.
< Tamano de pantalla que puede oscilar entre 7 y 10 pulgadas.

< Gran capacidad de memoria y acceso de servicios de la nube.

Wearable Techonology -Tecnologia vestible-.

Al hablar de este tipo de tecnologia, es dificil no recordar la serie animada de Hanna Barbera,
llamada The Jetsons -Los Supersénicos—, una serie futurista para el afio de su lanzamiento
-1962-. En todos sus capitulos, se veian cosas como ropa y relojes inteligentes, dispositivos
moviles de comunicacién, pantallas planas y otros elementos propios de la ciencia ficcion de la
época, pero parte actual de la realidad.

Ahora, existen tecnologias que tienen que ver por ejemplo con el desempeno del cuerpo humano
o tecnologias adaptables a nuestra anatomia para brindar informacion y posibilidades de
comunicacion, es el caso de ropa, pulseras, relojes, lentes y otros. A este fendmeno, se le ha llamado
tecnologia vestible o wearable technology, definida en el portal oficial del Instituto Mexicano de la
Propiedad Industrial IMPI (Gobierno de México, 2018), como el conjunto de dispositivos electronicos
que se integran en alguna parte del cuerpo, y permiten la multitarea para actuar como extension
y de forma continua con el usuario y con otros dispositivos para realizar alguna funcién concreta.

Este concepto, en palabras del equipo del IMPI, hace parte de lo que se conoce como internet
de las cosas o IoT -iniciales en inglés—, por ser una serie de dispositivos que estan conectados
a internet para usos especificos. Esta tecnologia hace referencia a productos que incorporan un
microprocesador, por ejemplo: smartwatches -relojes—, pulseras que controlan el estado de salud,
ropa inteligente, tabletas o dispositivos de equipo médico, entre otros.

Para muchos, el término tecnologia vestible deberia incluir todas las tecnologias que estan
en movimiento cuando nuestro cuerpo se desplaza. En consecuencia, deberiamos incluir a los
smartphones, por citar un ejemplo. Es pertinente recordar que la palabra “portdtil” viene de la
palabra en francés porter que significa to wear o vestir —llevar, en espafol-.

Actualmente, hay cientos de productos de este tipo en el mercado, y se estan desarrollando
muchos mas. Con respecto a los inicios de los wearables —~también los llaman asi- no puedo
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dejar de mencionar las Google Glass, o gafas de Google, que por medio de la realidad aumentada
permitian hacer muchas acciones, desde entablar conversaciéon con alguien, enviar mensajes
y tener teleconferencia en vivo, hasta brindar informacion en tiempo real sobre el clima y el
transporte. No impactaron en el publico desde su lanzamiento en 2013; ahora vuelven en 2019,
pero dirigidas a operarios de grandes empresas, para que puedan manejar y consultar una
computadora sin usar las manos ni moverse de su puesto.

Carlos del Castillo (2019), experto en tecnologia de Eldiario.es, plantea que Google tiene claro para
qué sirven sus gafas: en primer lugar, para no distraernos, ya que se adapta de manera intuitiva
a nuestro flujo de trabajo y ayuda a mantenernos centrados en labores de alto valor, eliminando
las distracciones. En segundo lugar, para tener cualquier dato “a golpe de vista” —videos, imdgenes
con anotaciones, protocolos de seguridad- y finalmente, para hacer posible que otros vean lo que
estamos viendo, Google Glass puede conectarnos con compareros en un instante, llevando la
experiencia particular a la telecolaboracion en tiempo real (Del Castillo, 2019). El video del codigo QR
nos da mas luces sobre las posibilidades laborales y formativas del producto (Google AR & VR, 2019).

2 YouTube
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El smart diaper es una idea que se materializé hace unos afios, pero al parecer, hasta ahora
-2019- va a comercializarse a gran escala con empresas como Pampers y Huggies. Es un tipo de
panal inteligente que va de la mano con una aplicacién para dispositivos moviles, que avisard
cuando el bebé haya hecho sus necesidades; en ese sentido, reconocerd patrones en los nifos. La
idea original, apuntaba detectar y monitorear posibles infecciones en el tracto urinario del bebé,
deshidratacion y problemas de rifiones.

Estos elementos —como ya mencioné- tienen que ver con el movimiento denominado internet de las
cosas, que permite a los consumidores, en palabras de Samantha Murphy (2019), columnista de CNN
Business, rastrear todo, desde quién toca el timbre, hasta qué hay en su refrigerador y qué tan bien
se estdn cepillando los dientes. A manera de ejemplo, y retomando el mercado vinculado a los bebés,
recientemente este mercado se ha visto inundado de productos conectados, como rastreadores de
suefio y cunas robdticas que ayudan a que los bebés duerman mejor y mejoren la calidad de vida
de los padres.

La gama de los smartwatches o telojes inteligentes es comin para los que estan involucrados de
forma directa con la tecnologia, el objetivo es que por medio de conexién inalambrica el dispositivo
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esté sincronizado con el mévil para hacer llamadas, tomar fotografias, escribir mensajes, revisar
calendario, etc. Sin desconocert los antecedentes, el primero en mostrar este tipo de tecnologia fue
Sony en el ano 2012; ahora Samsung, Apple y otras marcas entraron a competir; en la figura 38
encontramos los mejores diez del 2019, segin PCWorld.es.

1 1. Apple Watch Series 4 6 6.Samsung Gear Sport
2 2. Huawei Watch 2 7 7. Fitbit Ionic

3 3.Samsung Galaxy Watch 8 8.Fossil Q Commuter

4 4. Samsung Galaxy Watch Active 9 9.Garmin Vivomove HR
5 5. Withings Steel HR Sport 10 10. TicWatch Express

En cuanto al acondicionamiento fisico, existen pulseras que informan sobre el ritmo cardiaco, calorias
quemadas, distancia recorrida como la Adidas miCoach Fit Smart Band, Fuelband de Nike y muchas
mads. En esa misma linea, estan los chalecos deportivos cortos como el Catapult, que Gltimamente
hemos visto en atletas de muchos deportes, van sobre la piel y debajo de los uniformes; ayudan a
medir la exigencia de los atletas, sus sensores arrojan datos que permiten mejorar su rendimiento
futuro. Trajes con sensores para jugadores de golf que recogen informacion de la posicion del cuerpo,
ropa inteligente como la Polo Tech Shirt, zapatillas deportivas interconectadas, tapones inteligentes
para controlar el nivel de volumen que ingresa a nuestros 0idos, etc.

En sintesis, esta revolucion llamada tecnologia vestible cambiard las formas tradicionales de
comunicacion, de control sobre el cuerpo humano y posiblemente de aprender, como es el caso de los
traductores portables en tiempo real que estdn revolucionando la manera de comunicarnos y acceder a
mas de 60 idiomas, ese es el caso de los auriculares Pilot de Wavery Labs, WT2 Translator, LANGOGO,
ili Wearable translator, Mymanu Clic, Mesay 2.0y el traductor Muama. Cabe aclarar, que las tecnologias
mencionadas van sincronizadas con el smartphone o tablet por medio de aplicaciones especializadas.
Hay una exorbitante gama de productos de esta indole que ya hacen parte de la cotidianidad de las
personas, veamos los dos videos de los siguientes codigos QR para conocer un poco mds.

2 YouTube
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Hacer un tratado sobre el tema no es el objetivo de este capitulo, la idea es dejar “sobre la
bandeja” opciones que nos permitan dimensionar alcances e influencia de los actuales desarrollos
tecnoldgicos portables en la educacion; es claro que, tampoco pretendo desmentir los posibles
riesgos que puedan presentarse al usar estos dispositivos.
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Para finalizar esta parte, cito una gama de productos que, para muchos autores, va a tener un
impacto a gran escala en el sector educativo: los visores de realidad virtual, accesorios de realidad
aumentada, dispositivos hdpticos que completan experiencias que involucran no solo la vision y el
oido, también el tacto y las aplicaciones que permiten acceder ala experiencia. Estamos hablando de
aprender haciendo, pero por medio de realidades alternas, ese serd el tema central del capitulo 5.

Precisamente, al hablar de aplicaciones, es necesario hacer claridad sobre el concepto de
sistemas operativos para moviles, conocido por muchos docentes y actores vinculados de alguna
manera a la educacién, pero desconocido por otros. Los SO méviles —0S en inglés— controlan los
dispositivos moviles, de manera similar como equipos de escritorio o computadoras portdtiles
utilizan Windows o MAC 0S -Apple—, Linux y otros. Los SO son menos complejos en apariencia y
son disefiados principalmente para mejorar la interaccion, conectividad inalambrica y el trabajo
con aplicaciones. En términos mas sencillos, un sistema operativo movil, es el programa principal
que permite el funcionamiento y administracion de las funciones de los dispositivos moviles.

Normalmente, cada uno de estos sistemas operativos posee su propia tienda de aplicaciones o apps,
para que todos los usuarios de las diferentes marcas puedan descargarlas principalmente de dos
formas: pagando por las que asi lo requieran o descargandolas de forma gratuita solo si es permitido
en sus dispositivos. Entre las tiendas mds destacadas en el momento de escribir este libro, estd la de
Android, llamada Google Play Store y la tienda de aplicaciones de Apple, que puede ser encontrada
en los navegadores WEB con las palabras clave; App Store Apple. No olvidemos que al parecer el
mercado chino viene con sorpresas con respecto a este tema; el detonante como ya describi, fue la
crisis vivida entre el gobierno Estados Unidos en mayo de 2019 y la marca Huawei.

Presente y futuro de aprendizaje mévil o m-learning

Las paginas previas han abierto un panorama sobre lo que son los dispositivos méviles, su funcionalidad
y algo de su evolucion; ahora, abordaremos la forma como estos pueden influir en la educacién. De
ahi que, el objetivo principal del aprendizaje mévil sea ampliar la gama de posibilidades que tienen
los estudiantes para acceder a los diferentes recursos hipermedia —formatos multiples de texto, audio,
video, animaciones, infografias, sitios web, aplicaciones, etc.— y permitir que por medio de diferentes
dispositivos maviles dicho acceso se presente de forma ubicua y en el momento que ellos lo deseen.
Al respecto, Francisco Mora Vicarioli (2013) deja claro que el tema del mobile learning ya es tratado en
muchas latitudes, donde es posible encontrar prestigiosas instituciones educativas que respaldan su uso;
ya en el 2013 el autor citaba entre otras al Tecnoldgico de Monterrey, Universidad Abierta de Catalufia,
Universidad de Vigo Campus Virtual y otras.

Los centros educativos actuales deben promover la comunicacion con y entre estudiantes de
forma constante, pretendiendo por supuesto su multidireccionalidad, para generar procesos de
realimentacién eficaces entre los actores involucrados, de manera amena, sencilla y acorde a la
realidad tecnoldgica del contexto. Todo esto, adaptando por supuesto la idea previa de disefiar
nuevas estrategias de ensenanza que busquen aprendizaje significativo empleando de alguna
manera y como medio los dispositivos méviles.
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Sobre este tema, centro del debate en muchas aulas, se debe tener en cuenta que el Observatorio
Scopeo de la formacién en Red, argumentd, por medio de las coordinadoras y autoras Mar
Camacho y Tiscar Lara (zo11), que los dispositivos méviles son una realidad de la vida cotidiana
de millones de personas en todo el mundo. Sin embargo, si nos trasladamos al ambito educativo,
el escenario varia notablemente. En parte por la rigidez de los sistemas formativos, que obliga a
que la tecnologia se incorpore muy lentamente, mucho mas despacio que en otros sectores de la
sociedad. Pese a todo, en la actualidad, es imposible mantenerse ajeno a esa realidad, porque son
los propios usuarios los que han hecho suyas esas tecnologias.

Es evidente que nueve anos después, estas palabras tienen aun mads peso, por la manera
como la tecnologia mévil ha permeado los habitos, costumbres, comportamientos y formas de
comunicacion no solo de los jovenes, sino de los usuarios en general.

Comparto la posicion de las autoras, el uso pedagdgico de moviles en clase no se dard de forma
acelerada; por el contrario, serd una marcha lenta pero necesaria. La educacién debe ir a la par
de los cambios tecnoldgicos que suceden en otros escenarios y no puede quedar rezagada frente
a esta realidad. Las instituciones educativas, por tanto, tienen como responsabilidad generar
procesos de investigacion en donde se estipulen las variables que influyen en su cotidianidad con
respecto al uso de estas tecnologias tanto en el aula fisica como fuera de ella.

Ventajas del aprendizaje mavil

Esta metodologia amplia las expectativas frente al e-learning y el b-learning al poder acceder desde los
dispositivos ala informacién por medio de recursos multimedia, chats, redes sociales, correo electrénico,
streaming, edicion y almacenamiento de imagenes y videos, calculos matematicos simples y complejos,
sitios web especializados, aulas virtuales, entre otros; todo, claro estd, partiendo del principio de la
movilidad y telecolaboracion tanto en tiempo real como en tiempo diferido. Eliana Alvarez (2012) de
Colombia Digital, destaca entre las ventajas que tiene el aprendizaje mévil, las siguientes:

< Facilidad de uso y aprendizaje personalizado. A través de los dispositivos moviles, el estudiante
puede acceder a informacion desde cualquier lugar, espacio y tiempo. Asimismo, tendrd la
posibilidad de descargar libremente contenidos académicos que complementen sus clases y
lecciones curriculares. En ese sentido, el aprendizaje es personalizado y constante, ya que puede
autoformarse no solo en el aula escolar, sino fuera de ella —caracteristica que comparte con
metodologias como la clase invertida o flipped classroom, expuesta en el capitulo 2-.

Creacion comunidades de estudiantes. A través de plataformas sociales y web, los alumnos
y docentes podemos crear y acceder a comunidades virtuales de ensenanza, con el objetivo
de compartir informacion que complemente procesos de aprendizaje y al mismo tiempo nos
ayude a divulgar y adquirir nuevos conocimientos.

Expansion del alcance y equidad de la educacion. Apostarle al aprendizaje movil es también
apostar por la disminucion de la brecha digital, ya que no solo se trata de dotar a escuelas
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y comunidades de aparatos digitales, sino que sean conocedoras de nuevas ideas, generen
conocimientos, compartan sus experiencias personales, desarrollen sus habilidades cognitivas
y talentos creativos. Buscamos que todos los estudiantes puedan acceder libremente a una
educacion que va mas alld del aula de clases y que al mismo tiempo despierte en ellos el
interés por aprender cada dia mds, poniendo en practica lo aprendido.

Facilita el puente entre el aprendizaje formal e informal. Alvarez también expone que
la comunicacion y realimentacion entre docentes y estudiantes es un elemento vital en el
aprendizaje; de esta manera, aplicando m-learning en las instituciones educativas no solo
se busca que los estudiantes mejoren sus prdcticas pedagdgicas y adquieran conocimientos
mas amplios. De forma similar, el objetivo es que los maestros seamos guias en el proceso y
la tecnologia solo un medio; por ende, al generar espacios mds dinamicos y comunicacion
bilateral, se crea un puente de formacion integral que facilita la comprension entre alumnos.

Promueve el desarrollo de competencias digitales. La investigadora de Colombia Digital
finaliza destacando que uno de los objetivos del aprendizaje mévil es que la comunidad
educativa desarrolle competencias TIC, no solo frente al uso de los dispositivos, sino también
que sea capaz de aprovechar los conocimientos adquiridos, generando ideas de innovacion
aplicadas a nuevas tecnologias (Alvarez, 2012).

Continuando con las ventajas del aprendizaje movil, Escuela 20 (2013) sostiene que esta forma
de ensenar y aprender puede ser encausada al apoyo educativo, interaccion, diversidad de
estudiantes, facilidad de acceso y necesidades educativas especiales, textualmente:

<

Apoyo educativo. Los smartphones y tablets facilitan el acceso inmediato a muchos
contenidos, lo cual los hace utiles como herramienta educativa: diagramas, articulos e
informacion de actualidad se tornan accesibles.

Interaccion. Pueden facilitar la comunicacion entre profesores y estudiantes, animando
incluso a los mds timidos a comunicarse abiertamente dentro del aula o facilitando la
atencion individualizada a aquellos estudiantes que requieran mds tutorizacion.

Diversidad. Alumnado heterogéneo exige ensefianza heterogénea: cada cual requiere
una estrategia de aprendizaje diferente y con las nuevas tecnologias, la personalizacion e
individualizacion del aprendizaje se vuelve una tarea mas sencilla.

Acceso. No solo acceso a las herramientas disponibles, que cada vez son mas y mas, sino
a expertos y expertas en la palma de la mano; pueden leer inmediatamente comentarios y
blogs, asi como asistir a seminarios y conferencias online, reduciendo todos los gastos.

Necesidades educativas especiales. Los estudiantes con requerimientos especificos de apoyo
a su aprendizaje, se benefician cada vez mas de las ventajas que oftrece la pantalla tdctil de
las tabletas, sus aplicaciones especificas y sus opciones de accesibilidad. (Escuela 20, 2013).
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Para complementar estos referentes, comparto las ventajas que el equipo de Aula Planeta sintetiza
por medio de una concreta infografia, localizada en su repositorio web; las mismas, se centran
en la motivacion de los estudiantes, oportunidades de aprendizaje, interaccion y comunicacion,
competencias digitales y posibilidades de creacion de contenidos, veamos la figura 39.

Mativa a los alumnos

Lo interactivo y lo audiovisual
Extiende |as oportunidades DG Multiplica las posibilidades
de aprendizaje de creacion

Busq\fedude q?tos, o s Desdevnfieos, mapas :
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de conocimientos... 5 Venta'as interactivas, presentaciones,
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. m El di il bile I . o
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N " basado en el uso de dispositivos a . .
Se comunican entre si o con el ‘moviles, como tabletas o Mejorardn las habilidades y
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. : experiencias de aprendizajeen . . >
pedir ayuda, realizar proyectos, cualquir contexto, momento o lugar. manejo de la informacién y el uso
tareas en grupo o compartir (=] de las tecnologias digitales.

opiniones.

aulaPlaneta www .aulaplaneta.com
Figura 39. Cinco ventajas al aplicar el mobile learning.
Fuente: Aula Planeta, 2016.

Desventajas del aprendizaje mévil

En el polo opuesto, encontramos desventajas o inconvenientes que, desde la perspectiva de Ingrid
Mosquera (2018), de la Fundacién UNIR en la Universidad Internacional de la Rioja, pueden
vincularse a aspectos negativos del uso pedagdgico de dispositivos moviles:

<

<

Falta de preparacion docente, o bajo nivel de desarrollo de competencias digitales.

Ausencia de uso responsable y falta de control; principalmente con el uso de camara,
ciberbullying, contenido compartido en redes, etc.

Fomento del consumismo; se producen robos de méviles. Favorece las comparaciones
entre alumnos, perjudicando la convivencia. Subraya la desigualdad econémica entre los
estudiantes. Diversas posibilidades de acceso.

Si la estrategia pedagdgica no estd bien disefiada, promueve la falta de disciplina en el
aula, implica menos concentracién por parte de los estudiantes, sirve para copiar, puede
distorsionar el ritmo de las clases.

Limita la imaginacién y deteriora el funcionamiento cognitivo. Surgen dudas con respecto a la
afirmacion, debido a la ausencia de la explicacion respectiva en la fuente.

Posibles consecuencias fisicas y psicologicas; dafios cervicales, estrés visual, insomnio,
obesidad infantil sedentarismo, adicciones o dependencia.
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< Dificultades en el desarrollo de competencias sociales, entre otros aspectos vinculados,
citamos el phubbing, esto es prestar mas atencién al mévil que a las personas con las que
estamos compartiendo.

< Promover el uso abreviado y no adecuado del lenguaje.

< Usodedispositivos moviles en clase sin objetivos pedagdgicos claros. Empleando el dispositivo
y/o sus aplicaciones como un fin y no como un medio de aprendizaje; se convertiria la
actividad en un retroceso mds que en un avance.

< Existencia de legislaciones autonémicas, regionales y estatales contradictorias.

Este ultimo aspecto, tiene una relevancia medular, ya que en muchos paises la ley no va de la
mano con los desarrollos tecnoldgicos, ni con cambios que se presentan de forma acelerada en
los habitos de consumo en este campo, la comunicacion, acceso y multidireccionalidad de la
informacion, identidad digital y otros componentes que hacen parte, en primer lugar, del dia a
dia de los estudiantes y sus familias, y, en segunda instancia, de los distintos escenarios tanto
académicos como laborales de la poblacion; escenarios inciertos en tiempos de cambios tan
acelerados como los que estamos viviendo.

éDebemos restringir el uso de dispositivos méviles en las actividades pedagdgicas?

Sobre este tema de permisos y restricciones ligado al uso de dispositivos moviles en el aula, retomo
las palabras del conocido y respetado autor e investigador pedagdgico Julidn de Zubiria Samper;
sin caer en exageraciones, es una de las personas que mads conoce de educacién, innovacion,
modelos pedagdgicos y aprendizaje por competencias en Colombia y Latinoamérica.

Es diafana la posicion del miembro fundador del instituto Alberto Merani sobre el polémico proyecto
de ley que en enero de 2019 se encontraba en tramite en el Congreso de la Reptblica de Colombia y
que paso a segundo debate en marzo del mismo afio —al parecer sigue en tramite—. En resumen, la
ley prohibiria el uso de celulares en las aulas de clase del pais. Frente a la propuesta, el autor dice en
su columna digital de Semana Educacion (De Zubiria, 2019), que la dependencia tecnoldgica no se
resolverd prohibiendo los celulares en las instituciones educativas, sus argumentos aluden a la ley
aprobada recientemente en Francia que afecta en ese sentido a los menores de 15 afnos.

En teoria, la medida se toma en Colombia para disminuir la adiccion de los estudiantes a la
tecnologia, y supuestamente para evitar exponerlos a los riesgos que conlleva una red abierta
para personas de todas las edades y condiciones. Este autor, nos dice que lo que hay que hacer
con la tecnologia no es prohibirla, ya que esto representa un enfrentamiento al desarrollo y a la
historia misma, sino regularla y aprovecharla en beneficio de todos.

Este tipo de enfrentamientos se ha presentado desde la revolucién industrial, ahora con otras
tecnologias, a manera de ejemplo: Artistas vs pirateria digital, gremios de taxistas vs Uber y Cabify,
propietarios de hoteles vs Airbnb y cuantiosos ejemplos que haran parte de nuestra cotidianidad en
los proximos afios.
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Existe un temor generalizado por la forma en que la tecnologia estd reemplazando el trabajo de
periodistas, abogados, recepcionistas y practicamente todos los campos de desempenio de los
humanos. Precisamente, ese es el tema de interés de libros como Salvese quien pueda, de Andrés
Oppenheimer (2018), que por cierto en el capitulo 7 expone su postura sobre la influencia presente
y futura de la tecnologia en el papel docente.

Ese mismo temor fue el que surgio en el siglo XVIII en el Reino de Gran Bretatia; los trabajadores
pensaron que las maquinas los reemplazarian, la verdad fue que sus labores se reinventaron,
nuevos procesos surgieron, se necesitaron personas que hicieran mantenimiento a los emergentes
inventos, que los redisefiaran y fabricaran, que estructuraran planes de costos y contabilidad para
los elevados volumenes de produccion y otras nuevas funciones que no existian antes.

Podemos decir que algo similar pasa en el caso de los dispositivos méviles en las instituciones
educativas, tal vez sea el catalizador que necesitamos en el aula para repensar el quehacer
docente, el centro del conocimiento ha dejado de ser el profesor, para convertirse en un orientador
v guia experto que conduce por medio de la tecnologia al conocimiento, respetando los ritmos
particulares de aprendizaje, promoviendo la personalizacion.

Dicho de otro modo, el uso de elementos tecnoldgicos en el acto de ensefiar y aprender de manera
ubicua, junto con el desarrollo de competencias digitales de alumnos que enseian y maestros que
aprenden, propende por un acto que mas temprano que tarde hara parte de todos los sistemas
educativos, la reinvencion del papel docente.

Zubiria nos trae unos datos interesantes de la ultima Encuesta Nacional de Consumo Cultural
del DANE -Colombia-, sobre uso de internet, redes sociales y dispositivos moviles. Son cifras que
dejan en manifiesto la influencia de la tecnologia en el ritmo de vida de los colombianos:

< E193 % de losjovenes de 12 a 25 afios usa internet.
< El94 % de los jovenes consulta redes sociales.

< El77 % de los colombianos lee en el celular.

< El67 % escribe via internet.

Queda una pregunta en el ambiente jes l6gico prohibir los celulares en los colegios, teniendo
tantas posibilidades de aprendizaje por medio de estos dispositivos y sus aplicaciones? Los nifios,
jovenes y adultos seguiran usando estas tecnologias asi nos opongamos; deberiamos canalizar
este interés, para mover los motores de la motivaciéon de Yu-Kai Chou (2016) en el aprendizaje,
concepto expuesto en el capitulo de Gamificacion.

En vez de suprimir el uso, mediemos y adaptemos sus posibilidades al curriculo, sin importar
el area del conocimiento; la tecnologia debe convertirse en nuestra aliada y en una excusa para
formar en el uso integral, responsable y ético de dispositivos, redes y aplicaciones.
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“El problema no es la tecnologia, sino su uso y eso solo se

t ; puede modificar con mayor educacion”
|mp0 rtan d Julidn de Zubiria Samper

Finalizamos esta sintesis sobre la posicién de Zubiria, con un corto texto de su autoria, que nos
debe poner a pensar de manera profunda sobre las posibilidades que tienen estos dispositivos en
cada una de nuestras clases y en el diseio curricular ideal que fomente el uso pedagégico de la
tecnologia movil en las aulas:

No hay que prohibir los celulares en los colegios, lo que hay que hacer es mediar su uso. Necesitamos
repensar los contenidos de las asignaturas para que se comprendan las imagenes digitales. Hay que
ensenar a leer y escribir a nivel virtual. Hay que enseniar a ver e interpretar propagandas, programas
y peliculas.

Deberiamos usar los celulares en los examenes para acceder a internet, para consultar textos o
buscar archivos. Deberiamos atraer a los alumnos a “wasapear” en clase para mejorar la escritura.
Deberiamos invitar a los estudiantes a elaborar trinos para fortalecer sus procesos de sintesis y
de construccion de ideas y macro proposiciones. Los estudiantes deberian enviar sus trabajos en
internet y recibir observaciones de sus profesores por el mismo medio. (De Zubiria, 2019).

Para profundizar mucho mds, recomiendo buscar estadisticas mundiales sobre tiempos de uso
promedio de pantallas por parte de ninos y adolescentes, datos sobre consumo local y continental
en redes sociales, internet, preferencias en la web de ninos y adolescentes y todo lo que se vincule
al tema de este capitulo; ademds, investigar en cada comunidad sobre estos aspectos, sea por
medio de encuestas, entrevistas o grupos focales; esto con el fin de reconocer los centros de interés
y posibles riesgos particulares de nuestro contexto educativo.

Cierro este apartado, con unos interesantes enlaces que nos ayudaran a identificar variables
vinculadas al uso adecuado de dispositivos moviles en cualquier lugar; son ttiles recomendaciones
que nos permitirdn formular lineamientos de aprendizaje moévil en nuestras actividades
pedagdgicas; las fuentes son: La BBC Mundo: “Cuatro consejos de seguridad para los celulares de
los ninos” (2015); la Cadena SER de Madrid: “10 actitudes que debes cambiar ahora mismo cuando
usas tu movil” (Sastre, 2015); portal en linea La Vanguardia: “Adolescentes y movil scudndo es
exceso de uso y cuando adiccion?” (Ricart, 2019) Smartick: “6 consejos para que los ninos hagan
buen uso del teléfono movil” (Rodrigo, 2017); portal Educaweb: “sComo prevenir el uso indebido
de los moviles desde la escuela?” (2018) y Elige Educar: “23 recomendaciones prdcticas sobre el
uso controlado del celular” (Londono, 2018); seguramente serd de gran utilidad la informacion:
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Hasta aqui, queda claro que como docentes debemos identificar como se manifiestan y usan
este tipo de tecnologias en cada una de nuestras comunidades, y asi, tomar decisiones y disefiar
metodologias que potencien el aprendizaje, claro estd, sin obviar los inconvenientes inmersos
en su mal uso. Nuevamente, manifiesto que la idea es poder adaptar los fines educativos al
contexto de los estudiantes, e incrementar sus niveles de motivacion, compromiso e interés por el
aprendizaje con significado.

De ahi que, cada quien pueda tener en cuenta aspectos de los capitulos expuestos en el libro para
crear su propia y Unica “amalgama educativa”, con aspectos de la clase invertida, gamificacion,
aprendizaje en linea, MOOC, uso de moviles para el aprendizaje, realidad virtual y aumentada y
por qué no retomar la clase tradicional en momentos especiales, requeridos por supuesto por la
estrategia pedagdgica. La innovacion educativa no consiste en demeritar los logros de los distintos
modelos pedagogicos, sino en resaltar sus aciertos para reinventar una educacién emergente que
tenga en cuenta las caracteristicas actuales de los alumnos, la personalizacion y la diversidad,
tanto en el aula como fuera de ella.

Dato importante para el m-learning

Un aspecto de vital relevancia en este tipo de herramientas y recursos, es que puedan ser
empleados en cualquier clase de pantalla y que se adapten a ellas; es lo que se conoce como
el Responsive Design o Diseno adaptativo, un concepto que desde hace pocos anos ha sido
empleado en las TIC. Es una tendencia en la creacion de aplicaciones y sitios web, para que
puedan ser visualizadas sin problemas y que la experiencia de usuario sea la mejor; lo anterior,
sin importar el tipo de navegador o sistema operativo que tenga el dispositivo, esta imagen de
Bluecorona.com resume el concepto:
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Kit de aplicaciones educativas para aprendizaje mavil

Aplicaciones generales para estudiantes y docentes
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Aplicaciones especificas para diferentes areas
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Elcierre de este capitulo, esunainvitacion a disfrutarla gran conferencia del profesor Santiago Moll,
en canal de YouTube Aprendemos Juntos, BBVA (2018). El autor del libro Empantallados: como
convivir con hijos digitales brinda en este video algunas pautas, orientaciones y recomendaciones
a padres y educadores para que las nuevas tecnologias y el buen uso de dispositivos electronicos
se conviertan en un aliado para el desarrollo de los mas jovenes (codigo QR).

Las posibilidades del aprendizaje electrénico, la gestion del tiempo o las técnicas de estudio en
esta era de la dispersion de la atencion y la infoxicacion —sobrecarga informativa-, son algunos
de los temas que Moll trata con espiritu divulgativo. Profesor de secundaria durante casi 20 afios,
Santiago Moll se define como un apasionado de las nuevas tecnologias. Actualmente compagina
la docencia y la formacion presencial y en linea con su faceta de bloguero en ‘Justifica tu respuesta’
-blog recomendado-, un espacio web educativo que promueve una educacion digital efectiva y
afectiva para “un mundo seguro e incierto, si, pero también desafiante y apasionante”:

23 YouTube
Version completa: Libro:
Coma convivie con hijos digitales Empanialladns
Santiago Mall Santiago Mall
Larousse




Capitulo 4

La universidad en la nube:
Un fenomeno llamado MOOC

Entre las frases célebres de Bill Gates, hay una que se ajusta de manera especial a esta parte del
libro: “Habra 2 tipos de negocio en el siglo XXI, aquellos que estén en internet y aquellos que ya
no existan”. Las universidades estdn atendiendo este principio en el campo educativo. Al parecer,
en pocos anos la oferta académica presencial tendra que ser reinventada y pensada para permitir
a profesores y estudiantes nuevas posibilidades desde el mundo virtual que empleen material
audiovisual de alta calidad, canales de comunicacion avanzados, realidad virtual y aumentada
para mejorar las experiencias de aprendizaje, clase invertida, aprendizaje movil, principios de
gamificacion, inteligencia artificial aplicada al aprendizaje y otros que surgirdn en el corto plazo.

No debemos olvidar que, desde que el aprendizaje a distancia comenzo su periplo por medio del correo
fisico y plataformas radiales, como el reconocido modelo colombiano destacado a nivel mundial
llamado Radio Sutatenza —que por casi 50 aiios educd la poblacion campesina colombiana-, se pudo
evidenciar que la tecnologia servia para acortar distancias y masificar el acceso al conocimiento.

A pesar de que este tipo de educacion no sea el eje del capitulo, si tiene que ver con la evolucion
del aprendizaje y la comunicacién por medio de la radio, television, telegramas, teléfono y
posteriormente, la virtualidad; por esa razon, recomiendo disfrutar y comprender como este hito
cambi6 la manera de enseiar y aprender en Colombia, por medio del apasionante podcast del
c6digo QR, al mejor estilo de la conocida historiadora colombiana Diana Uribe (2019), llamado
Radio educativa, Radio Sutatenza::

Radio educativa
Radio Sutatenza

(Podcast)




s 210

ﬁBA Nuevas tendencias en educacion mediadas por tecnologia

Asi no estemos de acuerdo, la nube informatica, hace parte inherente de nuestras vidas; una
muestra sustancial de esta afirmacién es el fendmeno educativo de los cursos en linea masivos y
abiertos, por sus iniciales en inglés: MOOC —en muchas fuentes escritos con “s” al final-, también
llamados COMA principalmente en Espana —cursos online masivos y abiertos-. Estos cursos
son una consecuencia de la evolucion tecnolégica en la que estamos inmersos; es claro que, en
los Gltimos 15 0 20 afos las formas de entretenimiento, comunicacién, socializacion y acceso
al conocimiento han cambiado diametralmente; a manera de ejemplo, propongo que hagamos
una breve pausa en la lectura y recordemos como eran nuestras vidas antes de usar tecnologias
digitales como las del listado, veremos el nombre y afio de creacion:

< Facebook, 2004.

< Google Maps, 2005.

YouTube, 2005.

< Twitter, 2006.

~

Netflix —en streaming-, 2007.

iPhone, 2007.

Bitcoin, 2009.
< WhatsApp, 2009.
< Instagram, 2010.

< iPad, z010.

Este ejercicio de remembranza nos ayuda a dimensionar el impacto este tipo de tecnologias en los
comportamientos de la sociedad actual. Ahora bien, las siguientes son cifras de consumo digital
que nadie se hubiese imaginado hace un par de décadas, ;alcanzamos a dimensionar el panorama
para el ano 2030 0 20407, al parecer la respuesta es no. Veamos entonces los datos que vienen de
una infografia creada por Lori Lewis, citada en esta ocasion por el portal marketingdirecto.com
(2019), resumen de lo que pasaba normalmente en 60 segundos durante el afio 2019 en internet:

< 18,1 millones de mensajes de texto son enviados.

< 4,5 millones de videos son vistos.

< 390.030 de aplicaciones se descargan.

< 347.222 visualizaciones se hacen en Instagram.

< 87.500 personas “tuitean”.

< 1,4 millones acciones se hacen en Tinder.

< 188 millones de correos son enviados.

< 41,6 millones de mensajes se han enviado en WhatsApp/Facebook.

< 2,1 millones de snaps se envian -Snapchat-.
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< 694.44¢4 de horas se han visto en Netflix.
< 3,8 millones de busquedas se hicieron en Google.

< 1millon de inicios de sesion se hicieron en Facebook.

Si a lo anterior le sumamos que las formas de realizar este tipo de acciones son variadas, con
dispositivos méviles que ya superaron en uso a los fijos, podemos inferir que las maneras de
aprovechar estos nuevos flujos de informacion y comunicacion en la educacion son incontables,
los MOOC evidencian una de esas posibilidades emergentes.

El tema de los MOOC sera abordado de manera sucinta y desde distintas perspectivas en el presente
capitulo; entre otras, su evolucion, significado, actores y roles involucrados en el proceso, andlisis de
casos, plataformas, ventajas, desventajas y finalmente perspectivas a corto y mediano plazo.

¢Qué es el Lifelong Learning o Aprendizaje Permanente?

Los MOOC surgen por la necesidad de formacion que demanda la sociedad actual y se basan
en el principio de la educacion o aprendizaje permanente -lifelong learning-, y en la educacion
a distancia a través de internet. La OIT -Organizacién Internacional del Trabajo- expone que
nuestro mundo estd experimentando un cambio fundamental y perturbador —tecnoldgico,
organizativo, demogrdfico y climdtico- que conlleva nuevos retos para el futuro del trabajo.

Estas megatendencias mundiales estdn teniendo un profundo impacto en las competencias
académicas y laborales demandadas en todos los campos del conocimiento. Muchas de las
competencias desarrolladas en la actualidad no se ajustaran a los empleos del dia de mafang;
dicho de otro modo, las competencias adquiridas hoy pueden quedar obsoletas rapidamente.
Hay una necesidad latente de formacion y cualificacion constante en el mundo convulsionado
en el que vivimos, necesidad que tendrd un valor relevante en nuestras vidas solo si queremos
ser realmente competentes —no competidores— en nuestras areas de desempeno. Por todo esto, a
pesar de que el concepto de aprendizaje permanente ha existido durante decenios (OIT, 2019), en
los ltimos anos ha aumentado exponencialmente su importancia.

Sin embargo, la transformacion sin precedentes que estd teniendo lugar esta redefiniendo las
condiciones del aprendizaje permanente, concediéndole nuevos significados. La OIT (2019)
ejemplifica esta situacion, afirmando que “antiguamente, podiamos decir: vayamos a la escuela,
obtengamos calificaciones para encontrar un empleo e incorporémonos al mercado de trabajo,
y ese era todo el trabajo de aprendizaje que se realizaba. Necesitamos personas que aprendan a
aprender, porque el aprendizaje serd una caracteristica de las transiciones a las que se enfrentaran
alolargo de sus vidas”.

La publicacion que tomo como referencia, deja claro que el aprendizaje permanente nos afecta a
todos y es fundamental para gestionar las transiciones a las que nos enfrentamos a lo largo del
ciclo de vida, desde la primera infancia y la educacion basica, hasta el aprendizaje de adultos;
todo para mejorar las competencias y la readaptacion profesional a fin de aprovechar el cambio.
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Se trata entonces, de un concepto global que se aplica a las economias desarrolladas y en
desarrollo, exige participacion activa y apoyo de los gobiernos, empleadores y trabajadores.
Surge entonces una pregunta con la que la OIT finaliza su presentacién: scomo adaptamos el
aprendizaje permanente a nuestra nueva realidad? No hay una estrategia Unica vdlida para
todos, pero hay cosas que podemos hacer:

< Desarrollar competencias basicas y competencias laborales esenciales.

< Generar incentivos financieros y no financieros coherentes y asequibles.

< Mejorar la orientaciéon profesional y los datos sobre el mercado del trabajo.

< Reconocer los medios tanto formales como informales para la adquisicion de competencias.
< Mejorar la coordinacion y asegurar el acceso equitativo al aprendizaje.

Para finalizar, el equipo de la OIT (2019) destaca que, en la actualidad existe un interés renovado
en el aprendizaje permanente y que es un objetivo primordial de la Agenda para el Desarrollo
Sostenible de las Naciones Unidas. La Comision Mundial sobre el Futuro del Trabajo ha realizado
un llamamiento para que se reconozca formalmente el derecho al aprendizaje permanente; en
ultima instancia, es la clave para beneficiarnos de nuevas formas de trabajo e iluminard el camino
en nuestro vigje hacia un futuro académico y laboral mads prometedor. Recomiendo revisar el
video del codigo QR con la explicacién profunda del concepto.

23 YouTube

El aprendizaje permanente

y el futuro del trabajo:
retos y oportunidades

Con lo anterior, podemos concluir que la educacién basada en titulos de pregrado y posgrado
que nos ofrecen las universidades, no garantiza que los profesionales estemos adaptandonos al
mundo cambiante en el que nos desempenamos. La cualificacion y actualizacién permanente, la
curacion de contenidos, desarrollo de competencias digitales y reinvencion critica de nuestra labor
por medio de posibilidades como los MOOC, son aspectos que hacen parte de la evolucion de las
dindmicas en la sociedad del conocimiento. Todo esto afecta a fabricas, empresas de servicios,
organizaciones en general y por supuesto a escuelas y universidades; de ahi, la necesidad de que
los docentes y aprendices estemos atentos a esos cambios, para realimentar progresivamente
nuestras practicas pedagdgicas tanto de enseianza como de aprendizaje.
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Datos generales sobre la evolucion de los MOOC

Al revisar los origenes de los MOOC, hallamos versiones encontradas. La mds conocida dice
que esta metodologia surge en la Universidad de Stanford, donde un docente abrié un curso de
inteligencia artificial para todos, mas de la mitad de los alumnos inscritos lo finalizaron. Por su
parte, Jenny Mackness, Sui Fai John Mak y Roy Williams (2010) afirman que el primer MOOC
reconocido con ese apelativo, fue uno de 12 semanas de duracion, con 2.300 inscritos de diversos
lugares del mundo, llamado Connectivism and Connective Knowledge, ofrecido en la Universidad
de Manitoba por los expertos en conectivismo: George Siemens y Stephen Downes —para saber un
poco mds sobre este tema, ver apéndice 7 del libro-. Se dice que el término MOOC fue acufiado por
Dave Cormier y Bryan Alexander durante el curso.

Segun el sitio web de la Revista Educacion y Pedagogia (2014), el primer curso MOOC que
realmente tuvo un éxito asombroso fue el curso Introduction to Artificial Intelligence, organizado
en otono de 2011 por Sebastian Thrun, profesor de la Universidad de Stanford, y Peter Norvig,
director de investigacion de Google. En poco tiempo, unas 160.000 personas repartidas por todo el
mundo se apuntaron a este curso sobre inteligencia artificial. Debido a su éxito, Sebastian Thrun
abandon6 su puesto como profesor y fundo la plataforma Udacity -mas adelante trataremos
detalles de este sitio web-.

La revista comparte ademds, que el siguiente curso de gran éxito fue Circuits & Electronics, en
la primavera de 2012, organizado por el profesor Anant Agarwal del Massachusetts Institute of
Technology (MIT)ensuplataformaMITx,conmdasde120.000 estudiantesinscritosdetodoelmundo.
Desde ese momento, se presenta un punto de inflexion brindado por éxito inesperado de estos
dos cursos; actualmente, el nivel de atencién que reciben los MOOC por parte de las instituciones
de educacion superior sigue en aumento, las universidades fisicas comenzaron a migrar a la web.

Poco después, los profesores Andrew Yan-Tak Ng y Daphne Koller, también de la Universidad de
Stanford, fundaron la plataforma Coursera y comenzaron a ofrecer cursos a partir de abril de 2012.
El Reporte Edu Trends (Observatorio de Innovacion Educativa, 2014a) relata que en noviembre de
2012, The New York Times declard que el 2013 seria el afio del MOOC, debido al lanzamiento de la
plataforma edX —producto de la alianza entre la Universidad de Harvard y el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts MIT-, asi como del rapido crecimiento de otros proveedores como Coursera y Udacity.

Segun ellos, era evidente que los MOOC se habian convertido rapidamente en una tendencia de
mucho interés para algunas de las mejores universidades que, a través de diversas plataformas,
comenzaron a ofrecer educacion de calidad al mundo. Dicha oferta de cursos permitié a los
participantes interactuar con profesores o expertos de renombre, asi como con otras personas
interesadas en los mismos temas, contribuyendo al aprendizaje colaborativo ubicuo.

El Reporte Edu Trends, del Observatorio de Innovacion Educativa (2014a), también expone que este
nuevo panorama se presentaba como una amenaza significativa para la educacién tradicional;
y es que universidades de prestigio podian ofrecer educacion de calidad sin costo en un modelo 213  —
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escalable capaz de atender a miles de participantes en una sola sesion, sin estrictos procesos de
admision o restriccion a periodos escolares y con opciones de certificacion o acreditacion formal.
A esta nueva tendencia de abrir diversos contenidos al ptblico en general por medio de internet
se le ha denominado OCW -Open Course Ware-.

Los docentes podemos imaginar el impacto de los MOOC al pensar que, en un ano de clase
tradicional, nuestro conocimiento y prdcticas pedagogicas pueden impactar a grupos de 200 a
500 personas aproximadamente en nuestro contexto cercano; mientras que, con esta tendencia,
podemos ensefiar a miles en todo el globo.

Actualmente, los MOOC pueden ser encontrados en muchas plataformas en linea; cada una tiene
una evolucién y caracteristicas particulares, cursos de diversa complejidad, e incluso carreras
completas en este formato. Un gran nimero de universidades asociadas a esas plataformas ofrecen
diferentes clases de certificados destinados a los estudiantes que terminan cierto porcentaje o la
totalidad del programa ofrecido. Ya encontramos bastantes universidades latinoamericanas enlas
grandesplataformas de cursos MOOC como edX, es el caso dela Universidad Javeriana de Colombia
vy su JaverianaX en esta plataforma del MIT y Harvard; hay muchos ejemplos, aqui solo cito uno.

Definicion de MOOC

Se han generado diversas posturas frente a lo que es y no es un MOOC; en ese orden de ideas,
desglosaremos el concepto letra por letra, para ofrecer un completo marco de referencia; lo
tratamos desde sus partes fundamentales:

< Massive. Este tipo de cursos son de cardcter masivo, de ahi que puedan inscribirse miles y
hasta cientos de miles de estudiantes; por cierto, una de sus caracteristicas principales debe
ser esa. Pero para que esto llegue a feliz término mds que un software especial, se necesitan
contenidos de alcance global.

Open. Uno de los valores agregados presente en esta modalidad es el acceso abierto a muchos
de los cursos y a las plataformas que los contienen, es posible que en diversas circunstancias
al solicitar certificados o cursos mds avanzados debamos pagar por el servicio. Este cobro no
existia al comienzo, pero al revisar el gasto interno que representa generar un MOOC de calidad
se tomaron este tipo de decisiones. Esta situacion se presenta también por el contexto de crisis
economica mundial que ha tocado a muchas instituciones educativas durante los Gltimos afos.

< Online. Este tipo de cursos son accesibles Gnicamente a través de internet.

< Course. Un curso debe estar estructurado, debe mostrar al estudiante la organizacion de
tareas, intensidad horaria semanal o mensual requerida y las posibles necesidades en
términos de recursos y prerrequisitos que se necesitan para abordarlo; explicar de forma clara
el proceso de evaluacion y las formas en que se pueden obtener los certificados. Todo esto, con
un orden logico, que en general esta avalado por una organizacion educativa de prestigio o
por la misma plataforma.
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Caracteristicas de los MOOC

Los MOOC han revolucionado la forma de ensenar y aprender por medio de internet, debido a
factores que pueden resumirse en cuatro aspectos, segin la Fundacion Telefonica:

< Tienen estructura de curso, ya que cuentan con unos objetivos e hitos dentro de un conjunto
de dreas de aprendizaje o temas concretos.

< Estandisponibles en linea, ya que se desarrollan en entornos virtuales y permiten la conexion
en lugares remotos a través de internet.

< Sualcance es masivo, las plataformas tecnolégicas mediante las que son impartidos permiten
el acceso a un gran namero de alumnos.

< Su contenido es abierto, lo que da acceso a cualquier persona para su seguimiento. En cuanto
a la propiedad vy tipo de licencia de los contenidos para su reutilizacién no existe un criterio
homogéneo y dependen de cada plataforma.

El cardcter disruptivo de los MOOC, segun el portal Centro de Comunicacién y Pedagogia (2014),
solo se verifica si son tomados como experimentos para poner a prueba nuevas metodologias,
tecnologias y formas de organizar la educacion:

< Nuevas metodologias, porque, por ejemplo, obligan a eliminar de la ecuacion figuras
tradicionales como la del tutor y sustituirlas por un buen aprovechamiento del conocimiento
compartido que se genera, precisamente, por el cardcter masivo del curso. Otro ejemplo es
que el uso de los videos grabados de manera casi doméstica es frecuente en los MOOC y ello
no estd renido con una buena metodologia educativa, pero estos videos estan compitiendo
en la misma arena en la que existen millones de otros videos que tienen, a su vez, millones
de visualizaciones y, por tanto, han de utilizar estrategias de comunicacién propias del medio
para lograr su objetivo.

< Nuevas tecnologias, porque, aunque casi todas las universidades poseen campus virtuales
basados en un Learning Management System (LMS), estos no suelen estar preparados
para ser utilizados de manera masiva por estudiantes que no buscan una matricula ni
una acreditacion oficial. El coste asociado al uso LMS como Moodle, Blackboard, Canvas,
Chamilo, Sakaiy otros no es escalable a un MOOC y, por tanto, es necesario buscar soluciones
tecnoldgicas mas eficientes y econémicas.

< Nuevas formas de organizar la educacién, porque el sistema tradicional de inscripcion
y acreditacién de los alumnos no sirve para un curso que vive, se desarrolla y culmina
exclusivamente en internet y en el que el cardcter de “alumno” se amplia con el de “usuario”.
La competencia no son otros cursos similares, sino los otros servicios que ofrece la red, que se
disputan con los MOOC la atencién de los usuarios.
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Complementando las caracteristicas de este tipo de cursos, podemos identificar que hay opciones
diversas con respecto al pago, depende de la plataforma. Por ejemplo, el portal espanol MiriadaX,
en el que he hecho cerca de 13 MOOC, da la opcién de tomar el curso y obtener un certificado de
participacién de manera gratuita, pero si queremos el certificado oficial de superacion, debemos
pagar. Este es un ejemplo personal, lo cursé en abril de 2019 en esta plataforma, el curso fue
impartido por MCA School en cabeza del excelente maestro Yosbany Vidal Garcia; para este caso
pagué 40 euros desde Colombia:

MIRIADAX_ g\g ﬁ O oL

Business & Postgraduate

CERTIFICADQ DE SUPERACION

Wilder Banoy Suarez
Ha superado con &xito el curso impartido por MCA Business & Postgraduate School

Estilo para la redaccion y correccion cientifica (norma APA)
(3.2 edicién)
Dispane e verificandn blsckchaln

Fecha da emisbin | 20 o abri de 1019
Icdentificador | 75 Ibe- Ra0%-4004-a 700-Whefed 1 200

nicioe D40S/20T9
Fire J0A0201

#TY Duracién:
N 6 memnerurs (68 orrs de astuscia mtacdas]

1A " Yossany Vidal Garcia
\ ) Profiesor princpal del curso

atsr ded

Tetgtméca | s

revertadid o ere et de EbAt,

Figura 41. Certificado de superacion de MCA School
Fuente; elaboracion propia.

Con respecto al tiempo, pueden durar en promedio entre 4 y 12 semanas, algunos permiten que el
estudiante realice sus tareas o acceda al material de cada médulo o unidad con tiempos definidos
de apertura y cierre; otros dejan libre el curso desde la fecha de inicio hasta el final, para que haya
libertad de cursarlo cuando mejor le parezca al alumno. Otro grupo mds reducido tiene acceso
constante en plataforma, incluso por afios, pero seamos realistas, las fechas limite son importantes,
no todos tenemos la disciplina para terminarlos, es una responsabilidad personal de cualificacion.

Actores y roles involucrados en los MOOC

Enlos MOOC no existe la figura del tutor como se conoce en ofertas educativas a distancia cldsicas,
tal como sucede con las plataformas LMS. La razén, en palabras textuales del Observatorio de la
Formacion en Red (Scopeo, 2013), se basa en que es practicamente imposible que un tutor dé
solucion a las dudas de miles de alumnos o esté pendiente de la evolucion de cada uno de ellos.
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Esta premisa es muy importante al reconocer un MOOC entre otros cursos. Sin embargo, existen
clertos papeles y petfiles que normalmente hacen parte del disefio, aplicacién y evaluacion de
los cursos abiertos masivos a distancia. Segn este observatorio, los roles involucrados en la
elaboracién de un MOOC son los que podemos ver en la figura 42.

Productores y
Técnicos o editores de
s Diseniadores .
Informaticos contenidos

digitales

4

cQuién
esta detras
de un Mooc?

A

Docentes Curadores Facilitadores

Figura 42. ;Quién estd detrds de un MOOC?
Fuente: Scopeo, 2013.

Definitivamente, el disefio de un MOOC involucra a muchos profesionales; es interesante la
clasificacién que se da, porque pueden observarse en la figura seis tipos de profesiones, tres
tienen que ver con la aplicacion tecnoldgica en el proceso y el resto se vincula al contenido y las
estrategias de aprendizaje.

Los curadores son los que llevan el control académico de lo que sucede en el curso; son personas
expertas en el contenido y voceros de los docentes en la plataforma. Su principal forma de
comunicacion se da en los foros, en donde también se resuelven las dudas que no hayan sido
solucionadas por los mismos compafieros del curso; ademds, aclararan procedimientos y quejas.
Para culminar, los facilitadores revisan el funcionamiento previo del curso, realizan labores de
acompanamiento en los foros para evitar que los participantes no se sientan solos en el proceso,
otras funciones segun Pedro Marauri (2013) son las siguientes:

< Fomentar el trabajo auténomo, autoaprendizaje, explicando la metodologia y las
herramientas docentes a disposicion de los participantes.

< Informar sobre el significado de términos técnicos relativos a los MOOC y la plataforma que
presta el servicio.
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< Moderar debates fomentando respeto y sana convivencia.

< Transmitir al curador sugerencias de mejora del curso.

< Informar de cualquier novedad que se produzca en el curso.

< Reportar al resto del equipo problemas que no logre resolver por sus propios medios.
< Incentivar a los estudiantes a terminar el curso.

El principio de comunicacion entre los aprendices en los MOOC se basa en la teoria conectivista
de Steven Downes —ver apéndice 7-, en donde ya no existe un actor central en el proceso, por
el contrario, se genera una malla comunicativa en la que todos pueden aprender de todos; la
interaccion ahora es multidireccional. En palabras de Pablo Ruiz Martin (2013), gracias a estas
colaboraciones de los alumnos, se crean enlaces con contenidos suplementarios y de apoyo,
contando siempre con el benepldcito del curador que es quien dice si ese contenido es o0 no
de calidad. Los enlaces comunicativos pueden multiplicarse gracias a la colaboracién de los
participantes que consiguen hacer mds rico y variado el proceso de aprendizaje del MOOC.

Ventajas y desventajas de los MOOC

Uno de los inconvenientes se basa en la relacién que existe entre la cantidad de participantes
y preguntas que apuntan a factores como la autenticidad de la identidad de la persona que
supuestamente esta cursando el MOOC. Esta debilidad ya esta siendo estudiada por diferentes
universidades y plataformas.

Han surgido iniciativas como implantar un sistema con base en pruebas y preguntas especificas
periddicas para comprobar la identidad durante el curso -modelo typing style-. Un ejemplo, es
el programa Xseries de EdX, en el que se puede observar un niamero reducido de cursos con la
directriz de verificacion de identidad por medio de pago para obtener los certificados. Se estan
planeando otras estrategias que por supuesto serdn motivo de profunda investigacion para
tedricos especializados en este tema.

Otra dificultad es la alta tasa de desercidn y el bajo indice de personas que culminan estudios a
través de los MOOC. Es factible que pase esto porque al set los cursos muchas veces gratuitos,
no generan niveles de responsabilidad, posiblemente los estudiantes se sientan “solos” durante
su aprendizaje, la falta de contacto humano puede frustrar las habilidades comunicativas de
estudiantes en términos del cara a cara —face to face o F2F-, entre otras.

Con respecto a la evaluacion, Pablo Ruiz nos dice que para intentar paliar esta problematica en
la rigidez se han adoptado algunos mecanismos de evaluacién, como el de medir la cantidad
y calidad de las interacciones de los participantes a través de un sistema peer to peer, P2P o
students peer review, por el que son los propios estudiantes los que evallian a sus companeros a
través de un mecanismo reciproco. Otra manera de evaluar la participacién de los estudiantes es
a través de lo que ha dado a conocer como Karma; la obtencién de puntos positivos otorgados
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por la comunidad por participacion —elementos del sistema PBL en gamificacién-, resolucion de
dudas y otros comportamientos en foros comunes.

Son numerosas estrategias que se estan implementando para solventar estas y otras dificultades,
incrementar la calidad, ofrecer costos asequibles para la comunidad mundial interesada en la
adquisicion de conocimiento y garantizar una educacion de alto nivel; solo el destino definira
silos MOOC son una verdadera revolucion educativa y si llegaron a la academia para quedarse.

Clasificacion de los MOOC

La clasificacion que hace el Tecnoldgico de Monterrey en el Reporte Edu Trends (Observatorio
de Innovacion Educativa, 2014a) nos habla de seis posibilidades —es claro que otras fuentes
pueden tipificarlos con otros nombres-. Concretamente son: el modelo mas comun o xMOOC, de
conectividad o cMOOC, colaborativos en linea 0 DOOC, abiertos en linea a gran escala BOOC, en
linea masivos y simultaneos SMOC y los pequetios cursos en linea y privados o SPOC; veamos qué
dice el informe sobre cada uno:

wn

xMOOC. Es el modelo mas comun; la “x” representa los MOOC comerciales, es decir, que se
ofrecen a través de plataformas comerciales o semicomerciales como Coursera, edX y Udacity.
Estos MOOC ponen su énfasis en un aprendizaje tradicional centrado en la visualizacién de
videos y la realizacion de pequenos ejetcicios tipo examen. El curso se desarrolla alrededor de
un profesor titular y un plan de estudios bdsico.

cMOOC. La “c” representa los MOOC conectivistas. Los cMOOC fueron los primeros que surgieron.
Ponen su énfasis en la creacion de conocimientos por parte de los estudiantes, en la creatividad,
el aprendizaje social y colaborativo. Son cursos similares a un seminario de posgrado: los
materiales son solo un punto de partida para entablar discusiones entre participantes, de
manera que la parte central del aprendizaje proviene de las interacciones entre ellos.

DOCC. Cursos Colaborativos Distribuidos en Linea. En estos cursos, el material se distribuye
entre alumnos de diferentes instituciones, pero la administracion de dichos cursos varia, pues
el modelo DOCC no se basa en una pedagogia centralizada en un solo “experto” o institucion
en particular, por el contrario, los DOCC se construyen con la experiencia de participantes
provenientes de diferentes contextos institucionales. Los alumnos pueden comunicarse en
linea con sus compatieros de otras escuelas.

BOOC. Cursos Abiertos en Linea a Gran Escala. Son similares a los xMOOC, pero el curso estd
limitado a un nimero de participantes -comtinmente no mas de 50 alumnos-.

< SMOC. Cursos en Linea Masivos y Simultaneos. Lo que distingue a estos cursos, es que las
clases se transmiten en vivo, conectados en linea de manera simultdnea.

< SPOC. Pequenos Cursos en Linea y Privados. Los SPOC utilizan la misma infraestructura
que los MOOC, aunque su alcance no es masivo y pueden incluir elementos cerrados en sus
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contenidos. Son grupos con un numero limitado de participantes, similar a los BOOC, pero con
interacciones alumno-profesor basadas en el modelo convencional del aula. De hecho, son
similares al modelo flipped classroom.

Para profundizar, recomiendo acceder a los tres documentos completos citados en las paginas
precedentes. En primera instancia, Los MOOC en la educacion del futuro: la digitalizacion de la
formacion, de la Fundacion Telefonica; en segundo lugar, MOOC: Estado de la situacion actual,
posibilidades, retos y futuro, del Observatorio de la Formacion en Red Scopeo y, finalmente, el
Reporte Edu Trends, del Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey (2014a).

situacidn actual,

posibilidades, ratos y futuro E

Telefoniica =19 Ten 5 [w] m:i‘rendsm
FUNDACION o - . oy IMOOC |
Lheneon scopeo i ‘# p [MOOC |

educacion del futurs: MDOG:Estado dela  wgic) 'fi 'é:‘f; ¥ opRnvOmO

@ Teenoldgico
de Monterrey

formacitn O]

[a digitalizacitn de la

Otra clasificacion de estos cursos, la dio en el 2012 Lisa M. Lane (2012), teniendo en cuenta sus
tres elementos constitutivos; redes, tareas y contenido; en cada uno, predomina alguno de ellos:

< Los MOOC basados en la red son los MOOC originales, como los enseniados por Alec Couros,
George Siemens, Stephen Downes y Dave Cormier. El objetivo no es tanto la adquisicion de
contenido y habilidades, sino la conversacion, el conocimiento socialmente construido y
la exposicion al medio de aprendizaje en la web abierta utilizando medios distribuidos.
La pedagogia de los MOOC basados en redes se basa en métodos conectivistas o de estilo
conectivista. Se proporcionan recursos, pero la exploracion es mds importante que cualquier
contenido en particular. La evaluacién tradicional es dificil.

Los MOOC basados en tareas enfatizan las habilidades, le piden al alumno que complete
ciertos tipos de trabajo, el aprendizaje se distribuye y los formatos cambian. Hay muchas
opciones para completar cada tarea, pero es necesario realizar un cierto nimero y variedad
de las mismas para finalizar las habilidades. Del mismo modo, se pueden enfocar diferentes
temas para cada semana, y las habilidades se demuestran a través de secciones sobre
diseno, audio, video, etc., en un esfuerzo por exponer a los estudiantes a muchos formatos
y estilos diferentes en la enseianza en linea. La comunidad es crucial, particularmente para
ejemplos y asistencia; la pedagogia de los MOOC basados en tareas tiende a ser una mezcla
de instrucciones y constructivismo.

~

Los MOOC basados en contenido son aquellos con grandes inscripciones, prospectos
comerciales, grandes profesores universitarios, pruebas automatizadas y exposicion
en la prensa popular. La comunidad es dificil, pero puede ser muy significativa para los
participantes, o uno puede hacerlo solo. La adquisicion de contenido es mds importante en
estas clases que la creacion de redes o la finalizacion de tareas, y tienden a utilizar pedagogia
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basada en instrucciones. Se puede enfatizar la evaluacién tradicional, tanto formativa como
sumativa. La participacién masiva parece implicar un procesamiento masivo.

El futuro de los MOOC

Con respecto al presente y futuro de esta megatendencia educativa, invito a los lectores a ver y
escuchar esta conferencia sobre cursos abiertos y masivos online, del doctor Carlos Delgado Kloos,
de la Universidad Carlos III de Madrid, pionero en Espafa con la metodologia MOOC (codigo
QR). Con esta disertacion, finalizamos este corto capitulo, daremos el cierre oficial con enlaces
a las plataformas MOOC mds conocidas, buscadores y comparadores de este tipo de cursos y
posibilidades diversas para crearlos.

2 YouTube =

Bienvenidos a la
educacion digital

Carlos Delgado Kloos

Canal. [
Universidad de Valladolid |
UVa_online E !

Plataformas para aprender y ensenar por medio de cursos MOOC

De manera concreta, comparto plataformas con diferentes niveles de complejidad, cursos diversos,
variados sistemas de certificacién y precios, entre muchos otros aspectos:

<

<

EdX: https://www.edx.org/es

MiriadaX: https://miriadax.net/home
FutureLearn: https://www.futurelearn.com/
Coursera: https://es.coursera.org/

UniMooc: https://www.unimooc.com/
Tutellus: https://www.tutellus.com/

Floqg: https://www.floqq.com/

Unimooc: https://www.unimooc.com/cursos/
Acdmica: https://www.acamica.com/

Udacity: https://www.udacity.com/
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Crehana: https://www.crehana.com/co/

Domestika: https://www.domestika.org/es

Platzi: https://platzi.com/

Next_U: https://www.nextu.com/

Garage digital de Google: https://learndigital.withgoogle.com/garagedigital
MéxicoX: http://www.mexicox.gob.mx/

Aprender Gratis: https://aprendergratis.es/

Cursos Abiertos de la UNED: http://ocw.innova.uned.es/ocwuniversia
Cursopedia: http://www.cursopedia.com/

Google Activate: https://learndigital.withgoogle.com/activate/courses
Udemy: https://www.udemy.com/

Lynda: https://www.lynda.com/

Kadenze: https://www.kadenze.com/courses

Edutin: https://edutin.com/

LinkedIn Learning: https://mx linkedin.com/learning/?trk=v2b_redirect_learning
Devcode: https://devcode.la/cursos/

Codecademy: https://www.codecademy.com/

Skillshare: https://www.skillshare.com/

Microsoft Virtual Academy: https://docs.microsoft.com/es-es/learn/
Duolingo: https://es.duolingo.com/

CK-12: https://www.ck12.0rg/student/

Open Universities Australia: https://www.open.edu.au/study-online/courses
Open Culture: http://www.openculture.com/freeonlinecourses

Proyecto Telescopio: http://telescopio.galileo.edu/categoria-curso/libres/
Open Course Ware, U. Carlos III de Madrid: http://ocw.uc3m.es/cursos/cursos
Aulatutorial: https://www.aulatutorial.com/

FreasyWay: https://freasyway.com/

ncias en educacion mediadas por tecnologia
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< Aula Facil: https:/ /www.aulafacil.com/
< Open Learn: https://www.open.edu/openlearn/free-courses
< Stanford Lagunita: https://lagunita.stanford.edu/

< Etc.

Plataformas MOOC para docentes
< Aprendelntef: https://enlinea.intef.es/
< Scolartic: https://www.scolartic.com/formacion
< Teachlr: https://teachlr.com/
< Iversity: https://iversity.org/
< Khan Academy: https://eskhanacademy.org/
< Uned Abierta: https://iedra.uned.es/

< Etc.

Buscadores y comparadores de cursos MOOC
< Classpert: https://es.classpert.com/
< Class Central: https://www.classcentral.com/
< Mooc List: https://www.mooc-list.com/
< Coursetalk: https://www.coursetalk.com/
< Mooc.es: https://mooc.es/course/
< MoocLab: https://www.mooclab.club/pages/home/
< Accredible: https://learning.accredible.com/
< Course Buffet: https://www.coursebuffet.com/
< Open Education Consortium: https://www.oeconsortium.org/

< Etc

Plataformas para clases particulares online y compartir cursos MOOC
< Classonlive: https://www.classonlive.com/

< Teachapp: https://teachapp.es/

< Preply: https://preply.com/es/
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Videoclass: https://www.videoclass.es/

Classgap: https://www.classgap.com/es

Educalive: https://www.educalive.com/

Redalumnos: http://www.redalumnos.com/

Smart Academy: https://www.smart-academy.es/

Academia en Casa: https://www.academiaencasa.org/
Superprof: https://www.superprof.es/

Teachable: https://teachable.com/

Lessons Plans de Symbaloo: http://lessonplans.symbaloo.com/

También Podemos emplear grupos en redes sociales, etc.

Plataformas de gestion de aprendizaje o LMS

<

<

<

Moodle: https://moodle.org/?lang=es
BlackBoard: https://www.blackboard.com/es-lac
Chamilo LMS: https://campus.chamilo.org/

llias: https://www.ilias.de/en/

Antiguo Canvas, ahora Instructure: https://www.instructure.com/canvas
es?newhome=canvas

Claroline: https://claroline.net/ES/index.html
Sakai: https://www.sakailms.org/

Dokeos: https://www.dokeos.com/
Shcoology https://www.schoology.com/

Etc.



Capitulo 5

Realidad virtual, aumentada y mixta en educacion

Ernest Christy Cline es un escritor de ciencia ficcion y guionista estadounidense que escribio en el
2011 la novela Ready Player One, texto que fue adaptado por Steven Spielberg para crear la pelicula
homénima que se estreno el 30 de marzo de 2018. Es una historia que se enmarca en un futuro
distopico y nos sumerge en una realidad del aio 2045 que no resulta tan desorbitada teniendo en
cuenta los adelantos de tecnologias de inteligencia artificial e internet de las cosas que se estan
desarrollando. Con este codigo, podemos ver el trdiler oficial de la pelicula, en el canal oficial de
Warner Bros. Pictures (2017) en YouTube:

2 YouTube

LA m [

La narrativa gira alrededor de un adolescente ~Wade Watts-, que vive en los suburbios de la ciudad de
Columbus, en Ohio (EE. UUL). En un mundo tan convulsionado, la Gnica esperanza de vida y la tnica
salida a todos los problemas existentes la encuentra este joven fuera del mundo real, en la plataforma
digital OASIS. En este sistema virtual, todo lo que suena puede “materializarse”, incluyendo los tres casi
imposibles desafios que dejo el creador de este complejo sistema antes de morir. Quien logre —por medio
de su avatar en el mundo virtual- resolverlos podrd convertirse en el nuevo duetio de toda la plataforma.

De forma global, acabamos de describir la trama general del asunto; es una historia que
reline elementos que ya son evidentes en la sociedad de 2019; a un par de clics de distancia ya
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tenemos aplicaciones y mundos virtuales inmersos en los videojuegos, ventas, simulaciones,
entrenamientos deportivos y por supuesto la educacion. Es una industria creciente, con unos
alcances que no podemos dimensionar y que generan posiciones encontradas en términos de
niveles de aprendizaje reales, adicciones, beneficios, afectaciones psicoldgicas y muchos elementos
de andlisis. A pesar de todo esto, no podemos negar que también nos ofrece posibilidades distintas
para ensenar y aprender, punto medular de esta parte del libro.

La dualidad de cualquier tecnologia también se encuentra inmersa en los contenidos virtuales y
realidades alternas como la que vivia Wade Watts, que de alguna manera son expuestas en este
apartado. Los habitos, costumbres, actividades en el tiempo libre han mutado progresivamente
en los ultimos anos no solo en ninos y jovenes; de ahi que sea necesario hablar un poco de esas
posibilidades educativas que la realidad virtual, aumentada y mixta nos ofrecen actualmente,
claro estq, sin desconocer las posibles desventajas que se presenten al usar este tipo de tecnologias.
El debate estd abierto, una vez mas resalto que esta publicacién no pretende esgrimir verdades
absolutas, solo puntos de inflexion para comenzar a intentar cambiar la manera de aprender o
ensenar por medio de tecnologia con la vital ayuda del docente y sin desconocer los frutos que a
través de la historia ha dado la clase tradicional.

Algunos datos para aproximarnos al contexto educativo de la realidad virtual
-VR- y realidad aumentada -AR-

En esta ocasion, también acudi a Google Académico para hacer un conciso andlisis sobre la evolucion
delinterés investigativo ligado a las palabras clave: realidad virtual y realidad virtual educacion; mas
adelante, compartiré lo propio para la realidad aumentada. Las cifras se ajustan a una extrapolacion
delasbusquedas tanto en espanol como eninglés en el lapso comprendido entre los aflos 2000y 2018,

Tabla 3. Resultados de busquedas sobre realidad virtual y realidad virtual educacion

Palabra clave Google Académico Resultados 2018 Total, resultados 2000 - 2018
Realidad Virtual 31500 339.520
Realidad Virtual Educacién 28.702 267.052
Virtual Reality 89.100 1.847.400
Virtual Reality Education 40.500 810.700

Fuente: elaboracion propia.

Los datos sobre “realidad virtual” indican que al emplear esas dos palabras clave para la
busqueda en castellano, se pasé de 3.850 publicaciones en el 2000 a 31.500 en 2018; mientras que,
al comparar con la misma busqueda en inglés se evidencian diferencias sustanciales, ya que los
resultados arrojaron 39.000 y 89.100 publicaciones respectivamente.

Ahora bien, intentando comprender la relacién entre los dos idiomas, se pasé de un 10% de
publicaciones en espafol con respecto a las que estaban en inglés, a un 35% para 2018; al parecer
la tendencia investigativa en Latinoamérica para este tema va en aumento.
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Con respecto a las palabras clave: “realidad virtual educacion”, en el primer afio de referencia
para busquedas en espafiol pueden encontrarse 2.050 resultados, y 14.900 en inglés; para 2018
las cifras subieron en ese orden a 28.702 y 40.500. Por su parte, las proporciones espanol-inglés
se incrementaron de 14% en el 2000 a 70% en 2018. La sumatoria de todos los afios del andlisis
muestra que “realidad virtual” es 18,3% de virtual reality y que “realidad virtual educacion” es
el 33% del total de virtual reality education, infiero que en Latinoamérica estamos investigando
mucho mds en realidad virtual aplicada a la educacion que en otros campos.

Vale la pena resaltar que se ha presentado una tendencia a la baja en la cantidad de publicaciones
redactadas en inglés con virtual reality —linea superior del grafico—, a tal punto de que en los Gltimos 6
anos se paso de 138.000 a 89.100 para el 2018, y de 60.000 a 40500 en ese mismo lapso con la busqueda
vinculada a educacion en ese idioma —segunda linea-, la causa de este comportamiento es desconocida.

Publicaciones sobre Realidad Virtual
2000 - 2018 Google Académico

160000

140000

e Virtual Reality

120000
100000

80000

e Virtual Reality Education

60000

40000 Realidad Virtual

20000
Realidad Virtual Educacion
o

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Realidad Virtual Realidad Virtual Educacién Virtual Reality === YVirtual Reality Education

Figura 43. Publicaciones sobre realidad virtual 2000-2018 en Google Académico
Fuente: elaboracion propia.

Ahorabien, en lo correspondiente a las palabras clave; “realidad aumentada”, para el 2000 aparecen
814 resultados en espafiol y 9.270 en inglés; en 2018 los datos son 7.290 y 36.300. En cuanto a
“realidad aumentada educacion” y augmented reality education, la relacion es de 314 en espafiol y
4360 en inglés para el 2000 y de 4.910 ¥ 24.100, respectivamente, para el 2018. Podemos notar que,
en este Gltimo aspecto, se pasé de un 7,2 % a 20,4% de publicaciones en castellano con respecto al
idioma anglosajon.

Tabla 4. Resultados de busquedas sobre realidad aumentada y realidad aumentada educacion

Palabra clave Google Académico Resultados 2018 Total, resultados 2000 - 2018
Realidad Aumentada 7.290 62.776
Realidad Aumentada Educacion 4.910 37.912
Augmented Reality 36.300 480.170
Augmented Reality Education 24100 249.380

Fuente: elaboracion propia.
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La sumatoria 2000-2018 muestra que “realidad aumentada” es el 13% de augmented reality, y
que “realidad aumentada educacion” es el 15,2% de augmented reality education. Dicho de otro
modo, las diferencias practicamente no son significativas entre la investigaciéon sobre este tema
en educacion y otros campos del conocimiento.

Publicaciones sobre Realidad Aumentada
2000 - 2018 Google Academica

Augmented Reality
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Augmented Reality Education

Realidad Aumentada

Realidad Aumentada Realidad Aumentada Educacién

Augmented Reality

Augmented Reality Education

Figura 44. Publicaciones sobre realidad aumentada 2000-2018 en Google Académico
Fuente: elaboracion propia.

Una breve introduccion a la realidad virtual, aumentada y mixta

A pesar de tener puntos en comun, estas tecnologias también tienen diferencias sustanciales; una
caracteristica compartida, es que generan espacios de orden virtual que nos permiten como usuarios
tener experiencias Unicas en primera persona. Ahora bien, en algunos casos son totalmente
independientes del mundo real y en otros, combinan elementos de los dos.

En el trdiler de la pelicula de Spielberg, recomendada un par de paginas atrds, Wade Watts empleaba
un visor especial —audio y video— para poder acceder al sistema virtual OASIS, si vimos el video
propuesto con nuestro teléfono por medio del cddigo QR, evidenciamos que la inmersion del
personaje era completa, el mundo real no hacia parte de su experiencia, estaba usando realidad
virtual. Veamos el siguiente esquema para comenzar a diferenciar realidad virtual, realidad
aumentada y realidad mixta, por el nombre de esta Gltima podemos inferir en qué consiste:

Realidad Aumentada Realidad Virtual

Complementa la realidad fisica con elementos virtuales Va "més slli" de la Reslided Aumentada

El entorno fisica s2 "enriquece” mediante elementos interactivos El usuarin se sumerge en un mundo completamente digital e interactiia con &l

) POR MEDIO DE POR MEDIO DE )
TELEFONOS - ORDENADORES - TABLETAS VISORES - CASCOS - DISPOSITIVOS HAPTICOS

Dispositivas con CAMARA para "ver” Ia realidad Son dispositivos que nos permiten interactuar con el sistema virtual
de una forma distinta, amplia |a informacién de nuestros sentidos  como Buantes, brazos robdticos, elementos vest

3
] m : _'1'_ Ejemplos:
Ejemplo: - T P> Google Play
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La realidad mixta -MR- combina las anteriores dos realidades, y permite crear espacios en
los que lo real y lo virtual hacen parte de un mismo escenario e interactian en tiempo real. En
algunos escenarios se habla de un cuarto término, “realidad expandida”, que es el que engloba
las tres anteriores, su sigla es XR.

Con este predmbulo, podemos reconocer que el nivel de inmersion por medio de la tecnologia
en escenarios virtuales, la posible relacion o ausencia de la misma entre el mundo fisico con
ese tipo de tecnologias y los medios que se emplean para el acceso, son factores determinan
las diferencias medulares entre realidad virtual y aumentada. Considero pertinente hacer una
salvedad: la linea divisoria es cada vez mas difusa y la categorizacion de los tipos de virtualidad
mas compleja, debido a que cada vez estamos mds inmersos en el mundo digital y los habitos y
comportamientos que involucran el uso de tecnologia cambian exponencialmente en pocos anos.

Hablemos un poco sobre realidad virtual

Desde hace unos anos, he seguido de cerca la oferta académica en linea del Instituto Nacional
de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado del Gobierno de Espafia -INTEF @
educaINTEF-. En ese espacio, hice un curso vinculado al uso pedagdgico de la realidad virtual
(Canellas, 2018). Recuerdo que nuestro punto de encuentro en “la nube” como estudiantes era el
hashtag #VRmooc; al escribirlo en Google, llegaremos directamente al curso, publicaciones en
redes sociales, elementos compartidos, noticias y muchas cosas mds, asociadas por supuesto uso
de esta tecnologia en educacion.

La autora de curso es Alicia Canellas -@acanelma-, pedagoga, especialista en creacién de
contenidos diddcticos, disefio instruccional y gestion de proyectos formativos; ademds, disefia
estrategias y proyectos que involucran la realidad virtual en la ensenianza y el aprendizaje. En este
corto viaje sobre estas realidades alternas citaré apartes de este gran curso, junto con otros referentes
muy importantes para la explicacién de conceptos, estrategias pedagogicas y ejemplos de aplicacion.

Segun la autora y sus colaboradores, la realidad virtual, es un mundo virtual, generado por alguna
computadora o sistema informdtico, en el que el usuario tiene la sensacion de estar en el interior de
ese mundo, y dependiendo del nivel de “inmersion” —palabra clave para comprender el concepto—
este puede interactuar en distintas proporciones con los objetos que forman parte de ese mundo.

El término realidad virtual, también puede aplicarse a otros mundos
virtuales generados por otros medios, como por ejemplo a

Im p 0 rt an t ;‘: través de la imaginacion -suefios, libros, cine-.
(Cariellas, 2018).

Lamayoria de sistemas actuales manejan un nivel de inmersion que se enfoca solamente en dos sentidos
—vistay oido- por problemas de costos, estos emplean visores. Si en esa inmersion, involucraramos sin
limite a los sentidos humanos —gusto, vista, oido, tacto y olfato-, estariamos hablando de la realidad
virtual ideal, en la que se presentaria una inmersion total con el mundo digital.
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Tipos de realidad virtual

De forma concreta, el portal Realidadvirtual.com (s. f) ofrece una clasificacion que se fundamenta
en dos aspectos; el primero tiene que ver con el tipo de inmersion y el seqgundo con la cantidad de
jugadores que interactuan con el mundo virtual:

Segin el tipo de Inmersidn:

< Realidad virtual inmersiva: conseguimos una inmersion total, mediante periféricos-cascos o
visores de realidad virtual, gafas especiales, y otros dispositivos que se explicardn mas adelante.

< Realidad virtual semi-inmersiva: interactuamos en el mundo virtual sin estar sumergidos
en el mismo; un ejemplo cldsico es cuando usamos una consola de videojuegos, sin cascos
especiales ni hardware complementario.

Segin la cantidad de personas que comparten la experiencia:

< Realidad virtual humano-maquina: solo una persona puede interactuar con el mundo que esta
experimentando; como ejemplos tenemos los videojuegos que no son multijugador y el cine 3D.

< Realidad virtual humanos-maquina; se presenta cuando el mundo virtual es compartido,
cada uno de nosotros puede influir en las acciones u omisiones de los otros en ese mismo
escenario virtual en tiempo real; es claro que las experiencias multijugador hacen parte de
esta categoria.

Este mismo portal describe de manera general, los usos y campos en los que la realidad virtual
tiene mayor influencia, entre otros; entrenamiento de pilotos, astronautas, soldados, etc; medicina
educativa -por ejemplo para la simulacion de operaciones y telemedicina—; CAD o disefio asistido
por computadora —permite ver e interactuar con objetos antes de ser creados, con el evidente
ahorro de costes—; creacion de entornos virtuales -museos, tiendas, aulas, etc. —; tratamiento de
fobias —aerofobia, aracnofobia, claustrofobig, etc. —; juegos, cine 3D, todo tipo de entretenimiento,
marketing y ventas.

Antes de continuar, considero necesario que revisemos el concepto de vision estereoscopica -que
tenemos los seres humanos-, para luego abordar los dispositivos que para la segunda mitad de
2019 dominaban el mercado de la realidad virtual.

La clinica europea Baviera, especializada en este tema, explica que la vision estereoscopica es la
capacidad que tiene el ser humano de integrar en una sola imagen tridimensional, en relieve y
con suficiente profundidad las dos imdagenes que nos llegan de cada uno de nuestros ojos (Clinica
Baviera 2017). Este proceso tiene lugar en el cerebro y consiste en lo siguiente:

< El cerebro recibe dos imdgenes distintas —una de cada ojo- y las analiza.

< Posteriormente, el cerebro genera una sola imagen con las siguientes caracteristicas; tridimensional,
en relieve y con profundidad.
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Es un proceso complejo que implica que tanto ojos como cerebro funcionen correctamente, de no ser
asi, es dificil que se puedan transformar las imdgenes en 2 dimensiones —2D- procedentes de cada
0jo, en una Gnica imagen en tres dimensiones -3D-. Segln estos expertos (Clinica Baviera, 2017), los
humanos vamos desarrollando esta capacidad hasta los 12 anos de edad aproximadamente, dicho
de otro modo, nuestra vision en la infancia es plana, por lo menos al principio.

Las personas con problemas en su vision estereoscopica —afirma este centro especializado- no
logran captar imdgenes pertfectas en profundidad, relieve y tridimensionalidad, lo cual puede
acarrear problemas al realizar actividades como:

< Conducir y practicar deportes de velocidad (ciclismo, paracaidismo, parapente, etc.).

< Jugar videojuegos.

< Ver peliculas en 3D.

< Dedicarse profesionalmente a determinados sectores de la industria del ocio. (Clinica Baviera, 2017).

Por esta situacion, es necesario conocer el concepto, ya que las personas o los estudiantes que
presenten dificultades con su sistema de vision y que hagan parte de estrategias pedagdgicas que
involucren esta tecnologia no podran disfrutar de experiencias de realidad virtual de la misma
manera que sus pares; en consecuencia, su aprendizaje se verd condicionado. Para aprender
mds, vamos a ver este video, del canal de YouTube Jugon Virtual, que con casi medio millon
de suscriptores explica en siete minutos el concepto de forma muy clara, este valioso material
audiovisual nos permitird comprender los tipos de tecnologias de realidad virtual, que por
supuesto van a ser expuestas a continuacion.

£ YouTube
¢Que es estereocospia?

Como pudimos constatar en el video, desde hace muchos afios nos preguntamos sobre como
funciona la vision, muchos inventos han surgido para tratar de dar esa ilusién de profundidad
desde superficies en dos dimensiones. Una de esas creaciones, fue el estereoscopio, disenado por
sir Charles Wheatstone, la fecha no ha podido ser confirmada, algunas fuentes afirman que fue en
1838 y otras en 1844. Lo curioso, es que, aunque hayan pasado 180 anos, los principios de diseno
de este dispositivo sustentan las bases para la elaboraciéon de los visores de realidad virtual de
ultima tecnologia.
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Jonathan Rodriguez (2017), presenta en su blog, Itblogsogeti, laimagen del invento de Wheatstone,
mientras que, en la parte derecha, podemos reconocer lo que cualquier persona, normalmente
necesita de un video de 360° para la ilusién 3D por medio de un dispositivo de realidad virtual
segln Cristina Sanchez (2015) del portal de noticias en linea Eldiario.es; es imperativo entonces
preguntar si notamos algo en comun entre las dos imagenes.

Figura 45. Estereoscopia, antes y ahora
Fuente: Rodriguez, 2017; Sanchez, 2015.

Este tipo de artefactos se usaba con fotografia fija; ahora, con los visores y dispositivos de realidad
virtual, podemos tener experiencias inmersivas en tiempo real, en espacios virtuales 360°, con
sensaciones producto de elementos simulados como colores, tamanos, distancias y formas. Para
que se presenten, los mencionados dispositivos deben contar con elementos como ¢iroscopios y
acelerbmetros para que el entorno inmersivo se adapte a nuestros movimientos, la mayoria de
teléfonos y visores ya cuenta con estas tecnologias, recomendamos investigar sobre los conceptos
mencionados, para conocer un poco mds sobre su funcionamiento técnico.

Ahora bien, para abordar una sintesis sobre la historia de la realidad virtual, desde el invento
de Wheatstone a nuestros dias, revisemos esta espectacular infografia, publicada por el portal
Digital Pulse PWC (The History of Virtual Reality, 2015); es una valiosa pieza grafica en inglés, que
rescata datos e imdgenes muy importantes;

The histery of
virtual reality

https://www.digitalpulse.pwe.com.au/ E
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Dispositivos de realidad virtual

Los datos expuestos en la parte inicial del capitulo, permiten inferir que la investigacion sobre
tecnologias asociadas a la realidad virtual se incrementa sustancialmente a medida que pasa el
tiempo, ya no hablamos solamente de cascos y visores, sino de accesorios como los dispositivos
hadpticos que le permiten al usuario tener experiencias mas alld de la vision y el audio, hacemos
referencia al tacto, veamos entonces las generalidades de estos inventos.

Visores de realidad virtual -RV-

Podemos diferenciar dos tipos de gafas de RV, cascos o visores; los que funcionan por medio del
teléfono o tableta, en esta categoria son pioneros el Gear VR de Samsung y Google CardBoard,
proyecto de acceso gratuito del que hablaremos mds adelante, y los que trabajan con equipos
informaticos como computadoras de escritorio ~PC-, o consolas de videojuegos; estos ultimos
apuntan principalmente a niveles mas altos de simulacion e inmersion, entre otros podemos
nombrar dispositivos como: HTC Vive, Oculus Rift —adquirido por Facebook hace unos anos-,
OSVR de Razer —tecnologia Open Source—, PlayStation VR y muchos mads.

Este enlace nos lleva a una completa descripcidén de cada uno de los dispositivos referenciados en
laimagen, el articulo fue escrito por Javier Penalva (2016) -@solenoide-, columnista del portal de
tecnologia Xataca -recomendado-:

HTC VIVE OCULUS RIFT  RAZER OSRV

& o

Htios:/ feogancom//au/ hips: /amazon comuie/ hitps:/ Avirbualreaiyl23n/

Para teleinnus = smartphones =

GEAR VR DAYDRZAM GIOCGLE VR GOOGLE CARDECARD
e @ |

htlos:/ i com/ meristabans sitns//ipsat 20nutes es/ it/ www mercaddiors con

Google Cardboard

En resumen, son unas gafas de realidad virtual de cartén, con unos lentes de distancia focal y
que se usan con teléfonos para acceder al contenido. Son bastante econdmicas y permiten una
experiencia que, a pesar de no ser la mejor, es aceptable. Google liberd los planos e instrucciones
para que pudiéramos crearlas sin problemas, para poder usarla podemos acceder a las
aplicaciones de este sistema en la tienda Google Play para dispositivos Android y en i0S para
Apple. A continuacion, dos enlaces; desde el primero descargamos el kit y los planos de Google
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Cardboard y en el segundo veremos un video del canal de YouTube, Un Como (2015), que explica
el montaje completo en siete minutos:

|E|!|E| 2 YouTube

5 Google cardboard
';EEH montaje en espafial

Ya hay alternativas a este visor de Google que se popularizo entre el 2014 y 2015 a nivel mundial,
su economiay posibles aplicaciones, nos permiten inferir que este tipo de tecnologias evolucionan
muy rapido; a manera de ejemplo, para muchos la evolucion del Cardboard es el mencionado
Daydream, también de Google.

En medio de este abanico de posibilidades, junto con el desarrollo acelerado de software tanto
para crear como para usar realidad virtual en distintas dreas de la diversién y el conocimiento,
podemos imaginar el potencial enorme en el presente y futuro de la educaciéon de montajes como
el Cardboard. De ahi que la experta y ya citada Alicia Cafiellas (2016), en el MOOC de INTEF,
resalte que, en el contexto de los videojuegos, en la educacion y en la diddctica sean muchas las
posibilidades a pesar de que se no se recomiende sesiones que superen l0s 20 minutos.

Plantea entre otras cosas, que la experimentacion inmersiva en primera persona es muy importante
para lograr aprendizajes significativos; dicho de otro modo, tenemos experiencias de aprender
viviendo o haciendo en mundos virtuales en los que la sensacion de presencialidad abre la puerta
a miles de escenarios en los que el estudiante se convierte en protagonista. Cualquier cambio viene
acompanado de reacciones, aprendizaje y nuevas posibilidades, por esa razén es comprensible que
muchos docentes, a pesar de la motivacion por innovar sintamos algo de miedo por emplear estas
tecnologias en el aula; al respecto, Alicia en su blog Acanelma.es, aborda 10 preguntas y respuestas
en torno a la realidad virtual en educacion, textualmente:

< ¢En qué consiste el uso de la realidad virtual en las aulas? La realidad virtual inmersiva
nos ofrece la oportunidad de sumergirnos en escenarios digitales en primera persona,
consiguiendo asi la sensaciéon de estar inmersos de forma real dentro de dichos escenarios
—generados integramente por computadora, o bien realizados a partir de fotografia y/o video
real en 360°-, ya sea observando y/o interaccionando en él, con los elementos que lo integran.
Dicho tipo de inmersion permite abordar multiples objetivos educativos posibles, orientados y
basados en el aprendizaje mediante simulacion.

< ¢Qué posibilidades ofrece la RV en el dmbito educativo? Por ejemplo: mostrar a los alumnos,
en primera persona, un procedimiento in situ, para entender de forma mas clara el paso a



e

I
Capitulo 5. Realidad virtual, aumentada y mixta en educacion 3"!
£

paso o el resultado final de, por ejemplo, un proyecto o experimento. Experimentar en primera
persona la representacion de un acontecimiento, como por ejemplo un hecho histérico. Visitar
virtualmente cualquier parte del mundo -real o ficticia- sin necesidad de desplazarse de
forma fisica, para explorar sus caracteristicas. Vivenciar, mediante el storytelling, experiencias
inmersivas capaces de emocionar, con la finalidad de implicar y motivar ain mas al alumnado.
Incluso crear, por parte del alumno, este tipo de contenidos para poner en prdctica diferentes
contenidos transversales subyacentes que su puesta en prdctica implica. Entre otros.

¢;Cudl es la utilidad de RV en los procesos de ensefianza-aprendizaje? Como consumidores
de contenido VR, su utilidad radica en el hecho de que la realidad virtual inmersiva potencie
la experimentacion en primera persona. Como prosumidores de contenidos VR, su principal
utilidad a la hora de producir este tipo de contenidos, es que potencia la integracion y prdctica
de aspectos vinculados a la creacién artistica digital y audiovisual -modelado 3D, fisicas,
técnicas de iluminacion, programacion orientada a objetos, produccion fotografica, etc.-.
Esta tecnologia se basa ademds en el DIY y el learning by doing —aprender haciendo- con
todo lo que ello conlleva. En definitiva: se trabajan muchos de los objetivos de las materias
STEM -Science, Technology, Engineering and Mathematics— o, por qué no, STEAM —Science,
Technology, Engineering, arts and Mathematics-.

¢;Cudles son sus ventajas educativas? Entre sus principales ventajas educativas, aparte de las
ya comentadas, también cabe mencionar su aspecto de “universalidad” o “accesibilidad”; cada
alumno puede construir de forma facil su propio visor —ya sea mediante las plantillas que ofrece
Google, los kits de montaje DIY que hay disponibles online, o incluso mediante la impresién 3D,
de modelos de visores que también se pueden encontrar en marketplaces 3Dprinting-.

¢Alguna desventaja o dificultad en cuanto a su implantacion? Por ejemplo: posible
desconocimiento todavia, a dia de hoy, por parte de muchos docentes. La necesidad de uso de
smartphones en el aula. Las capacidades técnicas necesarias de algunos de estos smartphones
que se deben utilizar -lo que puede afectar a la latencia de los contenidos, etc. -. El precio
elevado de otros dispositivos mas potentes, como el Oculus Rift de Facebook o el HTC.

;Qué tipo de proyectos se pueden llevar a cabo con esta plataforma? Desde proyectos de
observacion e interaccion en escenarios inmersivos —ya sean generados por computadora o
basados en fotografia/video 360°-, hasta la propia creacion de este tipo de contenidos por
parte de los alumnos, utilizando para ellos engines o plataformas especificas o recursos que
podemos encontrar en la red —fotos 360° inmersivas, itinerarios 360°, etc., por ejemplo-.

¢;Cudl es el papel del profesor en este tipo de dindmica? Cuando hablamos de consumir este
tipo de contenidos en el aula, el profesor pasa a ser facilitador de dichas experiencias. Los
contenidos de VR inmersiva son un recurso mds. La figura del docente sigue siendo importante
para guiar el proceso de aprendizaje y hacerles reflexionar de forma critica respecto al uso de
este tipo de contenidos.
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< ¢Para qué edades estd indicada? En principio, dispositivos como Google Cardboard no
establecen claramente ningun tipo de limitaciéon de edad en cuanto a su uso, aunque
nosotros no lo recomendariamos antes de los 8 0 9 afos, ya que la vista no estd del todo
desarrollada hasta estas edades y su utilizacion en etapas mds tempranas podria ser,
obviamente, contraproducente. En cuanto al tipo de contenidos, la mayoria de productos VR
tienen estipulado especificamente la edad de los destinatarios mediante la indicacién PEGI
-organismo que regula a nivel europeo los contenidos de los videojuegos y otros tipos de
software de entretenimiento-. Esta entidad anuncié a finales del 2015 que los videojuegos
que se reconviertan a formato de realidad virtual inmersiva deberdn someterse a nuevos
exdmenes por parte de este organismo, para asegurar su adecuada calificacién por edades,
especialmente aquellos contenidos que posean, por ejemplo, elementos de terror, ya que son
los mds susceptibles a cambiar de rango de edad. (Canellas, 2016).

De todos modos, por ejemplo, Oculus Rift tiene estipulado su uso a partir de los 14 anos. Esto
se debe, principalmente a que, por un lado, hay pocos contenidos destinados a publico infantil
en esta plataforma —en comparacién con Cardboard- y, por otro lado, la diferencia en cuanto
a edades destino también radica en que, mientras los visores tipo Cardboard son mds una
“herramienta casual” -no llevan correa de sujecion en la parte posterior de la cabeza, con lo que
sonmds de quitar y poner, al estilo binoculares y para experiencias de corta duracion-, las Oculus
estdn mds destinadas a ser un dispositivo de inmersion total.

Por otra parte, la conocida experta también resalta que no hay que olvidar tampoco que ciertos
contenidos —-ya sea por su temdtica o por su composicion en cuanto a estimulos oculares como
luces y componentes visuales muy dindmico- pueden llegar a alterar el sistema nervioso, aspecto
que se ha de tener en cuenta, tanto en ninos como en adultos, respecto a dificultades asociadas,
por ejemplo, con la epilepsia. De ahi que, sea recomendable explorar bien cada recurso de VR y su
idoneidad, antes de facilitarselo a nuestros alumnos.

< ¢Materias recomendadas? Actualmente podemos encontrar productos de VR inmersiva de
diferente tipologia, tanto centrados en contenidos generados por computadora —~CGI-, como
contenidos basados en video o fotografia 360°. Las temdticas son muy diversas también,
v pueden aplicarse a dmbitos como las ciencias, la historia, el arte, la geografia, etc. Basta
realizar una busqueda por las principales tiendas de aplicaciones —Android 0 i0S-, mediante
las palabras clave: “VR”, “realidad virtual” o “virtual reality”, para obtener un gran nimero
de apps con las que poder empezar a experimentar. La gama de posibilidades a la hora de
abordar materias en este tipo de formato VR orientadas especificamente a la educacion,
pese a set potencialmente amplio, todavia no se ha acabado de “explotar” ~recordemos que
estamos en estadios todavia incipientes en cuanto a desarrollo-.

~

¢+Qué herramientas son necesarias para trabajar con realidad virtual? Para poder llevar la VR
inmersiva al aula necesitaremos, basicamente, un visor de bajo costo tipo Google Cardboard
y un teléfono movil smartphone. Algunas apps disponibles en el mercado funcionan
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correctamente en moéviles con sistemas operativos a partir de la version 2.3 de Android, pero
otras necesitan de sistemas operativos mas avanzados, o bien méviles con procesadores
potentes. Los visores tipo Cardboard puede adquirirse online a precios muy asequibles, o
incluso montdrselo con cartén cada usuario, al estilo DIY —hazlo ti mismo-, tomando como
base los patrones que facilita Google y adquiriendo los otros componentes necesarios: 2 lentes
de resina, 2 imanes cerdmicos, goma eldstica y velcros. (Cafiellas, 2016).

Luego de esta completa explicacion de Alicia Canellas, podemos acercarnos mas al concepto
de realidad virtual educativa con las reflexiones sobre como instituciones educativas emplean
actualmente realidad virtual para ensenar y aprender que se hacen en el portal VIAR 360,
especializado en creacion de experiencias virtuales para el aprendizaje; entre otros aspectos, rescato
las siguientes apreciaciones de este referente mundial sobre VR (Virtual Reality in Education, 2017).

En primera instancia, nos da ejemplos de uso de VR: en Carolina del Norte ~EE. UU.- en dreas
como biologia, ecologia, evolucién y biodiversidad; en el Mendel Grammar School de Republica
Checa, sobre anatomia por medio del dispositivo Oculus Rift; en John’s School Boston -EE.
UU.- usando Minecraft y realidad virtual para crear experiencias inmersivas; en la Penn State
University, en Pensilvania -EE. UU. - que forma a los estudiantes para que hagan cosas en el
mundo virtual de forma previa a las interacciones en el mundo real; la Universidad de Columbia
Britdnica en Vancouver -Canadd- en la que llevan un buen tiempo trabajando con salas
virtuales para conferencias; experimentos como el de la Universidad de Westminster, en el que
se generaron espacios virtuales de derecho penal, en los que se buscan pistas para reconstruir
casos; las aplicaciones dependen de la creatividad de los docentes y el desarrollo de competencias
digitales expuestas en el capitulo de la clase invertida o flipped classroom.

Este portal también nos lleva a una reflexion sobre entrenamiento vocacional en realidad virtual,
excursiones virtuales con los estudiantes, creacion de contenido educativo sobre realidad virtual,
uso de esta tecnologia en educacion especial, educacion en medicina, procesos de seleccion de
personal y otros aspectos que pueden ser abordados en este enlace;

Virtual reality in education

Obviamente, son muchos los beneficios de tener experiencias en primera persona al explicar
conceptos por medio de escenarios virtuales sobre las piramides de Egipto o su posible relacion

37
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con otras construcciones de formas similares en distintos lugares del planeta, la manipulacién
de elementos quimicos para crear moléculas y compuestos, la comprension de fracciones en
matemdtica, simulacién de construccion de un motor en dreas como ingenieria y otros. Esta
tecnologia puede llevarnos a un vuelo mental sin limites, que permite imaginar cémo serd la
educacion en el 2030 y 2040; el ejemplo citado del ensamblaje de un motor por medio de realidad
virtual podemos comprenderlo con este video publicado en 2018 por Ralf Maus:

2 YouTube

VReate "Virtual reality engineered

assembly training for education”
(VR Montage training)

Ralf Maus

No olvidemos que podemos tener las mejores herramientas, dispositivos y aplicaciones y obtener
resultados no tan positivos y poco trascendentes; todo depende del nivel de motivacion y disetio de
estrategias pedagdgicas con objetivos claros de aprendizaje, que empleen estas tecnologias como
medio, no como fin para el desarrollo de conocimientos, habilidades y competencias.

Dispositivos Hapticos en Realidad Virtual

Al buscar experiencias inmersivas de mayor profundidad, se han desarrollado dispositivos que no
solo permiten ver y escuchar, sino que implican otros sentidos como el tacto para generar interaccion
y modificar los elementos que hacen parte de la realidad virtual. En el video anterior, notamos que el
usuario experimenta con los componentes mecanicos para ensamblar la mdquina y se ven unos guantes
blancos que representan las manos del aprendiz, es claro que se necesitan dispositivos que permitan esta
interaccion; definitivamente, esta tecnologia es parte inherente del presente y futuro de la realidad virtual.

Radl Herndndez (2018), de Quasar Dynamics define “hdptica” como la ciencia encargada del
estudio del sentido del tacto. Es por esto que los elementos mencionados son los encargados
de simular respuestas tactiles. Es decir, mediante el uso de estos artilugios se puede percibir la
presencia de objetos tridimensionales en un ambiente virtual. Esa percepcién, se complementa
con realimentacion de fuerzas; segin el experto, se generan sensaciones en nuestros musculos
y tendones. La persona que se encuentre utilizando estos dispositivos, enviard informacién al
sistema informdtico y recibird una sensacién en alguna parte de su cuerpo como feedback.

Invito a los interesados en el aprendizaje inmersivo por medio de realidad virtual a investigar sobre la
evolucion, presente y futuro de los dispositivos en mencion como controles manuales, ropa y otros. Para
contextualizar este tema, hablaremos de la herramienta mas empleada: los guantes hdpticos.
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Las empresas que los han desarrollado buscan que la experiencia sea cada vez mds atractiva.
Entre otras, Herndndez (2018) resalta a Dexta Robotics con su guante Dexmo y Neuro Digital
Technologies con sus guantes Gloveone que tienen 10 actuadores en yemas de dedos y palmas
de las manos. Son compatibles con muchas marcas de visores de realidad virtual o RV -VR-, la
fuente de la imagen —izquierda- corresponde a la publicacion de Hernandez. La tecnologia Power
Claw de la empresa Vivoxie, va mas alla de la vibracién y permite tener sensaciones de rugosidad,
calor o frio y es compatible con sistemas basados en Unity, Windows, Linux y OS X; sobre el tema,
recomiendo ver este corto video:

Gloveone 2 YouTube

PowerClaw uses and applications

Recomendaciones de expertos para tener en cuenta antes de usar la realidad virtual

El curso en linea referenciado en la parte inicial del capitulo —de autoria de Alicia Canellas (2018)-
ofrece recomendaciones especiales en formato infografico, es pertinente como docentes tenerlas
en cuenta antes de disenar estrategias pedagogicas mediadas por VR:

< No se recomienda el uso de dispositivos de RV o VR con nifios menores de 8 0 9 anos, debido
a posibles consecuencias en su salud ocular.

El acceso a este tipo de contenidos debe hacerse siempre con supervision de un adulto.

< Revisar el sistema europeo PEGI para clasificar contenidos de videojuegos y otros tipos de
software de entretenimiento y adaptar sus recomendaciones a Latinoamérica.

Prestar especial atencion al uso de dispositivos y aplicaciones de RV con personas que tengan
marcapasos o trastornos como epilepsia u otras patologias que afecten el sistema nervioso,
no solamente por las emociones propias de espacios virtuales inmersivos, sino por elementos
como los imanes en visores como Google Cardboard.

Uso maximo por sesion, entre 15 y 20 minutos, para evitar desorientacion, mareos y afectaciones
alos ojos.

No emplear visores de RV mientras se hacen actividades fisicas como conducir, hacer ejercicio o
caminar.

Asegurar el teléfono al dispositivo de RV, para evitar accidentes.
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< No exponer los dispositivos directamente a la luz solar, eso debido a que los lentes pueden
terminar quemando algin material.

< No exponer al agua, ni factores externos similares. Menos si es una tecnologia como Google
Cardboard, que esta hecha de carton.

< Finalmente, definir si es necesaria o no la autorizacién de adultos responsables para que la
tecnologia de RV pueda ser empleada en el aula.

Formatos de RV inmersivos que pueden emplearse en educacion

De manera concreta, hablaremos y daremos ejemplos sobre contenidos en aplicaciones de realidad
virtual para teléfonos, imagenes o fotografias esféricas y videos inmersivos en 360°. Para encontrar
aplicaciones RV para Android -Google Play- y dispositivos con i0S -App Store- de Apple,
debemos ir a la tienda y escribir las letras VR para encontrar juegos, aplicaciones o simuladores
disefiados para diversos dispositivos. Ahora bien, al hacer busquedas mds detalladas tanto en
espafol como en inglés, con palabras como: realidad virtual -virtual reality- o VR quimica -
VR chemistry-, VR physics —fisica-, VR math -matematica-, VR draw -dibujar- y muchas mas,
encontraremos entornos virtuales que se adaptan a necesidades educativas particulares.

Con respecto a videos 360°, si hacemos el ejercicio anterior, ya no desde las tiendas de apps,
sino en YouTube y Vimeo, encontraremos videos que permiten hacer la inmersion en entornos
virtuales, tutoriales y casos de éxito. Para imdgenes 360°, el proyecto Google Street View, y la
galeria de Flickr, comparten miles de imdgenes que pueden servir para “conocer” muchos lugares
del mundo desde nuestros dispositivos moviles; estos son los enlaces:

En este punto, es de vital relevancia para continuar con el tema, recordar que al comienzo del
capitulo hablamos de la clasificacion de los contenidos virtuales en inmersivos y semi-inmersivos.
Teniendo en cuenta esa tipologia, el equipo de trabajo del MOOC de INTEF (Cafiellas, 2016) aclara
que podemos diferenciar tres formatos de contenidos virtuales, sean o no inmersivos:

< Graficos Generados por Computadora o CGI
< Fotografia esférica

< Videos 360°



e

.
Capitulo 5. Realidad virtual, aumentada y mixta en educacion 3-'!
o .

Este grupo de docentes innovadores de Espaia esta conformado por el licenciado en Astrofisicay
formador de docentes en metodologias activas y herramientas TIC, Iban de la Horra -@citecmat-;
la licenciada en Filologia Hispanica y participante activa en proyectos de innovaciéon educativa en
el uso de nuevas tecnologias en el aula para Espaiia, Maria Begofia Codesal -@bcodesal-, y por
supuesto la experta y autora Alicia Canellas. Concretamente, nos explican de esta manera los tres
formatos en mencion:

Graficos Generados por Copmutadora o CGI

Representan escenarios estaticos o dindmicos, con animaciones o interactividad, que han sido
generados por computadora. Los encontramos por ejemplo en los videojuegos 2D y 3D, o en
mundos virtuales como Second Life, que ya habiamos mencionado en el libro, exactamente en
el apartado llamado “Dispositivos electronicos, videojuegos y gamificacion educativa”. Estos
contenidos los podemos encontrar en aplicaciones para dispositivos moviles, o en plataformas
con soporte para accesorios o dispositivos de RV para computadora, consolas o incluso en
formato web para navegadores, como el caso del proyecto WebVR:

webVi B2

Realidad virtual E

en navegadores web

Ejemplos de este tipo de recursos:

< Para teléfono: aplicacién Google Cardboard en tiendas, con aplicaciones en diferentes
formatos. Aplicaciones resultantes de la busqueda de la manera como se recomend6 parrafos
atrds en las nombradas tiendas.

< Para PC o consola: plataformas como la de Oculus Rift, Steam de Valve y PlayStaion VR.

< Paranavegador web: yamencionamos al proyecto WebVR. Los expertos, también recomiendan
Sechelt de Mozilla y la plataforma Spirit, de Arturo Paracuellos.

El concepto de mundos virtuales también es muy importante, ya que la experiencia es colectiva,
encontramos ejemplos que permiten interactuar con nuestros similares virtuales en tiempo real
desde el avatar que nos representa. Para muchos, estos contenidos son semi-inmersivos, pero no
se puede dudar que muy pronto el concepto de presencialidad e inmersion plena o completa serd
muy comun al emplear dispositivos como los mencionados hasta el momento. Algunos ejemplos
de estos mundos son:
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Simschool: plataforma educativa que combina realidad virtual con inteligencia artificial para
generar experiencias de aprendizaje.

The Education District. Ofrece muchas posibilidades en el mundo educativo, es un mundo
virtual semi-inmersivo.

~

Proyecto Sansar. Plataforma para crear mundos virtuales, compartirlos y colaborar entre
usuarios.

Minecraft para visores de RV. Al parecer, su version educativa aiin no esta para este tipo de
dispositivos.

~

AltSpace VR. Plataforma social de realidad virtual, inmersion por medio de dispositivos como
visores y semi-inmersion desde moviles y computadoras.

—

IDUCAT[U\ STRICT k)

A\ Altspacevr

SANSAR QUISEREPY \Y LiFe

Fotografia esférica

El portal colombiano Bitdcora 360° (Fotografia esférica o 360°, 2016) genera una sencilla
aproximacién: la fotografia esférica es una técnica innovadora y la mejor alternativa a la hora
de mostrar algun sitio, ya que permite hacer un tour virtual de un lugar y mostrar todos los
detalles a su alrededor, visualizandose desde la comodidad de cualquier navegador web. Son muy
utilizadas en el sector turistico, comercial e inmobiliario. Las posibilidades de emplear este tipo de
recursos en otros campos, como la educacion son infinitas; por cierto, hay portales especializados
en fotografias con estas caracteristicas, ese es el caso de: http://www.fotografiaz6o.org/

Para crear una fotografia estérica, se combina una serie de fotos tomadas con ayuda de una
camara profesional digital DSLR, cubriendo un area de 360° X 360°. También podemos llamarlas
fotografias equirectangulares o de 360°. En dos dimensiones pueden verse todos los angulos
posibles, de ahi que al observarlas pareciera —en palabras de Canellas, de la Horra y Codesal-
como si estuviéramos en una esfera. Actualmente, plataformas como Google Street View y redes
sociales como Facebook permiten ver y compartir este tipo de imdagenes.

En la imagen, vemos un ejemplo y un tutorial del portal Aula Clic (2013) que explica como hacer
fotografia esférica con dispositivos Android; hay muchas aplicaciones en las tiendas para crearlas,
es claro que en YouTube también hay informacion al respecto:
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Tutarial
La fotografia esferica

con Android

El MOOC de INTEF (Catiellas, 2016) también advierte que si visualizamos una imagen 360° en un
dispositivo movil, dependiendo de la aplicacion o plataforma en donde esté la imagen —como
Google Street View—, tenemos la posibilidad de convertirla a formato estereoscopico, para poder
tener la sensacion de inmersion, empleando un visor especial de realidad virtual. Para hacer
efectivo el cambio, es necesario presionar el simbolo con forma de visor que aparece normalmente
en algin extremo de la imagen, luego podemos ubicar el teléfono en el visor;

Fuente:
MOQOC:

Realidad virtual en educacion
(32 edician)

) N
Alicia Canellas
) STITUTO RACIONAL DY
OB ntef s

Figura 46. Imdagenes estereoscopicas.
Fuente: elaboracion propia con base en Canellas, 2016.

Galerfas de fotografias 360°
Entre otras, podemos destacar las siguientes:
< VieWat
< Facebook 360°
< Google Maps
< Galeria de imagenes esféricas de Street View
< Flick VR
243 w—

< 360cities
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< YouVisit
< IstreetView
Aplicaciones y plataformas para crear rutas fotograficas 360°

Ya no hablamos de usar o tomar una fotografia de 360°, sino de enlazarlas para crear rutas
virtuales, algo que hace muy bien Google con su Street View. Con esta iniciativa, ya podemos
buscar una localizacién practicamente en cualquier lugar del planeta y recorrerla. Asi pues,
podemos crear rutas con imdgenes propias o ajenas -respetando por supuesto derechos de
autor-. En ese orden de ideas, comparto a continuacion plataformas y aplicaciones que permiten
agregar aparte de las imdagenes, objetos interactivos, sonidos, hipervinculos, textos, marcas
especiales y otros:

< Google Street View —desde Google Maps-

< Kuula: https://kuula.co/

< YouVisit: https://www.youvisit.com/

< Viars6o: https://www.viar36o.com/

< PanozVR: https://ggnome.com/panozvr

< Tour Creator de Google: https://vr.google.com/tourcreator/
< Holobuilder: https://www.holobuilder.com/

< Presence: http://presence.outliers.es/

< WondaVr: https://www.wondavr.com/

< Thinglink edu: https://www.thinglink.com/edu
< StorySpheres: https://www.storyspheres.com/
< Roundme: https://roundme.com/

< InstaVR: https://www.instavr.co/

< VRapp: https://vrapp.co/

Los usos educativos de estas fotografias o rutas son cuantiosos; todo depende, tal como lo he
descrito en los diferentes capitulos, de la creatividad, imaginacion y metas educativas que tengan
el docente o los docentes —si son proyectos transversales e interdisciplinares— con sus cursos. Lo
importante es revisar en detalle material audiovisual presente en la web, buscar aplicaciones
y plataformas para crearlas, abordar investigaciones sobre el tema, publicadas en repositorios
0 bases de datos académicas, imaginar posibles escenarios educativos y comenzar a redactar
estrategias pedagdgicas que se adapten al contexto en el que trabajamos con los estudiantes,
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Con este tipo de material virtual contaremos historias interactivas y crearemos rutas y visitas
especificas. Ahora bien, si los mismos estudiantes son los que disefian y elaboran las rutas o
fotografias con estos formatos, la experiencia permitird, segin Canellas (2016), que:

< Desarrollen conocimientos previos mediante la investigacion sobre el tema.

< Evalien de manera critica la informacion.

Identifiquen ideas principales y detalles clave.

Participen e interactien con diferentes tipos de recursos.

Trabajen en equipo en la produccién de artefactos digitales.

Potencien su técnica, creatividad y habilidades comunicativas mediante el uso de nuevos
formatos. Entre otros.

Videos 360°

El conocido portal especializado en animaciones, video en linea y disefio web, Renderforest
(2019), aconseja que antes de ingresar a este mundo de los videos de 360 grados, debemos en
primer lugar, olvidar las reglas de los videos tradicionales y ademds, tener en cuenta que al grabar
este tipo de videos la comodidad estara por encima de la calidad.

Estos videos son grabados con camaras especiales que contienen varios lentes; permiten enfocar
distintos dngulos para cubrir los 360°, 0 un nimero determinado de camaras interconectadas que
cumplen con esta funcion. Poseen caracteristicas muy parecidas a las imdgenes homénimas; en
este caso las imagenes son dinamicas.

Segln este portal, un video 360 es como un formato de realidad virtual que le permite tener videos
con vision circular —arriba, abajo, izquierda, derecha, al frente y atrds-. Es una de las tendencias
actuales en video, hay muchas marcas en el mercado de estas camaras especiales como: Samsung
Gear 360, GoPro Fusion, Ricoh Theta SC, Niko KeyMission 360, Wolder Globe 360, LG 360 Cam,
Kodak PixPro SP360 4K, Nico360 y 360Fly.

Tipos de videos 360°

En términos técnicos, el equipo de Renderforest (2019) hace una aclaracion medular: hay dos
tipos de videos 360, los monoscopicos y los estereoscopicos. Los primeros, se encuentran en el
mencionado Street View de Google o en reproductores 360 como YouTube 360 —buscar con estas
palabras en Google- y Facebook. Estas son producciones 2D de capturas reales de 360 grados.
Vemos el espacio alrededor, pero no sentimos el mundo 3D.

Los estereoscopicos son mds cercanos a la realidad virtual inmersiva. Se pueden ver en los visores
de realidad virtual expuestos durante el capitulo, nos sentimos sumergidos verdaderamente en el
mundo 3D gracias a la profundidad y a la visién de 360 grados. Entre las mejores aplicaciones que

245  —
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existen en el mercado para ver este tipo de videos y tener verdaderas experiencias inmersivas, estan
las siguientes:

< Littlstar.

< Within

< Vimeo

< YouTube

< Fulldive VR

Para finalizar esta parte, revisaremos cuatro enlaces para comprender y reflexionar sobre el uso
pedagogico presente y futuro de la realidad virtual y aspectos tanto positivos como negativos
involucrados:

< Primer enlace. Kit de excelentes aplicaciones educativas para realidad virtual, propuestas por
el portal Mundo Virtual (2019), al ingresar por medio del siguiente codigo QR encontraremos
aplicaciones como: Titans of Space, Sites VR, Discovery VR, Anatomyou, Mars is a Real Place,
InMind, CardioVR, Chemistry VR, King Tut VR y Google Expeditions, veamos:

MundoVirtual
Las mejores aplicaciones
educativas para Realidad Virtual

< Segundo enlace. Conferencia Potencialidades educativas de la realidad virtual inmersiva, de la
experta citada en este capitulo Alicia Cafiellas Mayor, en el marco del Congreso Internacional
de Tendencias en Innovacién Educativa CITIE 2016, publicado por el canal All VR Education
(2016); duracion, 29 minutos:

2 YouTube

Potencialidades educativas

de Ia Realidad Virtual (VR) inmersiva

Conferencia: Alicia Canellas - CITIE 2016
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< Tercer enlace. Conversatorio con siete expertos sobre RV y RA en educacién, entre otros;
Flipy -Flipy’s Tesla-, Xavi Conesa -Visyon-, Alberto Carlier -VirtualWare- y Alicia Canellas
-aCanelma-, publicado por el canal Jugén Virtual (2018), duracion una hora y 41 minutos:

2 YouTube

La realidad virtual y aumentada

dentro de la educacion - Presente y futuro

Conversatorio con 7 expertos

Cuarto enlace. Debate sobre el presente y futuro de la realidad virtual, se plantean interesantes
posiciones con respecto a los usos, retos, desafios, beneficios, aspectos negativos, comercio y
ventas con realidad virtual. Es un debate entre los dos invitados Francisco Montero y Oscar
Roa, escritores, entusiastas, conocedores, referentes en linea en el mundo virtual y videojuegos
que junto con el moderador Michael Quesada (2017), tratan a profundidad estos aspectos,
duracién una hora y cinco minutos:

2 YouTube

¢Murio la realidad virtual?
c¢Vale la pena invertir en un dispositivo de VR?

Canal: Michael Quesada

Realidad aumentada

Posiblemente la realidad aumentada -RA o AR- sea mds accesible y asequible en la actualidad
para usar elementos virtuales en las clases de instituciones educativas latinoamericanas que la
realidad virtual; dado que, en términos econémicos, de conectividad, y otros factores vinculados,
esta Gltima requiere de una mayor inversion que la realidad aumentada, tal como lo he expuesto
en la primera parte del capitulo.

Con todo y lo anterior, cada docente o equipo de docentes innovadores, puede disenar estrategias
de ensenanza que justifiquen inversiones en estos dispositivos y las licencias asociadas, sea
desde la direccion del centro educativo o entes territoriales que se vinculan de alguna manera
a la distribucion del presupuesto adjudicado a tecnologia —comprendida como medio, para
incrementar y mejorar la calidad del aprendizaje, no como fin en si misma-. 247 w—
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En este apartado trataremos de forma concreta la RA y sus posibilidades educativas en diferentes
dreas del conocimiento. Muchos la confunden con la RV, y aunque tienen elementos en comun, hay
diferencias notables. Pablo Lobato (2018), del Observatorio de innovacion educativa y tecnologia
para educadores y padres ~EdInTech-, define la RA como una tecnologia que complementa la
percepcion e interaccion con el mundo real y permite al usuario estar en un entorno real aumentado
con informacién adicional generada por la computadora. De esta forma podemos decir que la
realidad aumentada “enriquece” la realidad en la que nos encontramos, permitiéndonos visualizar
en esta informacién complementaria —sean elementos 3D, sonidos, imdagenes o videos-.

El autor complementa esta idea y sostiene que, en esta realidad, debemos utilizar un dispositivo
movil para reconocer las “sefiales” que nos permitiran acceder a esa informacién complementaria.
Segin como sean esas senales, hablaremos de varios tipos de realidad aumentada, explicadas
mas adelante (Lobato, 2018).

Por su parte, la compania de desarrollo de software espanola Neosentec (2017) expone que la
realidad aumentada anade capas de informacion visual sobre el mundo real que nos rodea,
utilizando tecnologia y dispositivos como los propios moviles. Esto ayuda a generar experiencias que
aportan un conocimiento relevante sobre el entorno y ademds recibir informacion en tiempo real. La
definicion finaliza, en primer lugar, resaltando que en la realidad aumentada el mundo virtual se
mezcla con el mundo real de manera contextualizada, y siempre con el objetivo de comprender mejor
todo lo que nos rodea; en segunda instancia nos comparte los siguientes ejemplos sobre su utilidad:

< Undoctor puede estar viendo las constantes vitales de su paciente, mientras le opera.

< Un turista puede alzar su camara y encontrar puntos de interés de la ciudad que visita,
apuntando hacia los lugares que quiere visitar.

< Un operario puede realizar labores de mantenimiento en una sala de maquinas, apuntando
con su tableta y sin necesidad de consultar un complicado mapa. (Neosentec, 2017).

A diferencia de la realidad virtual, la realidad aumentada

Im p or t an t ;"‘ no sustituye la realidad fisica

El portal de tecnologia WWWhatsnew (2015) plantea que, para poder disfrutar de la realidad
aumentada, son indispensables tres elementos:

< Una camara que tome la informacion del mundo real, para transmitirla al software de realidad
aumentada.

< En segundo lugar, el software mencionado para procesar la informacion y enviar datos que
complementen la realidad.

< Por tltimo, un componente que plasme el contenido, como por ejemplo una pantalla.
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Entre muchos otros, los usos principales de la realidad aumentada se presentan en campos como
la publicidad, arquitectura, medicina, eventos, ayudas lingiiisticas, conducciéon de vehiculos,
entretenimiento y por supuesto la educacion; veamos este corto video para comprender mejor
el concepto:

2 YouTube

Realidad aumentada:

Coma funciona y usas

Tipos de realidad aumentada

Esta denominacién, depende principalmente del objetivo final que se busque al emplearla y de
los componentes del mundo real que se involucran. Cito la clasificacion e imdgenes del sitio web
oficial de Onirix (2019), uno de los productos principales virtuales de Neosentec, y la empresa
de publicidad y entretenimiento digital Imascono Team (2017); segun ellos, los tipos de realidad
aumentada son:

< Realidad aumentada basada en marcadores. Un marcador es como si fuera un ancla que
conecta el mundo virtual con el mundo real. Un marcador puede ser una imagen, un logo,
una revista, etc. Una vez que el marcador es reconocido por la aplicacion, el contenido puede
set colocado encima. En lugar de usar un marcador, las aplicaciones también pueden detectar
superficies para colocar sobre ellas los contenidos. Esto es ideal si la intencion es que el
usuario de la aplicacion sea el que decida donde posicionar aquello que quiere visualizar.
Cualquier superficie que sea detectable con la aplicaciéon funcionara.

Algo similar ocurre con la definicién de Imascono (2017), en la que se plantea que

los marcadores son simbolos impresos en papel o imdgenes sobre los cudles se superponen los
elementos virtuales. Este contenido adicional aparece cuando la app -aplicacion- de realidad
aumentada asociada reconoce el marcador y activa la experiencia. Para que funcione correctamente,
es necesario que el marcador se encuentre en una superficie plana y que el dispositivo mantenga una
distancia adecuada. En algunos casos, cuando la cdmara deja de apuntar al marcador el contenido
virtual desaparece de la pantalla; en otros, el marcador es utilizado exclusivamente para activar la
experiencia y el 3D se mantiene en pantalla, aunque el dispositivo cambie su posicion.

El portal de Aumentame (2011) -recomendado- nos dice que, para experimentar este tipo de
realidad aumentada, el procedimiento general suele ser el siguiente;
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< Imprimir el marcador correspondiente.

< Encender la webcam o la cdmara del dispositivo movil.

< Abrir la aplicacion -solicitard acceso a la camara-.

< Situar el marcador delante de la camara.

< El software reconoce el marcador y superpone generalmente una imagen 3D.

Ahora bien, dentro de esta categoria también estan los coddigos QR —Quick response o cddigos de
respuesta rdpida-, que he empleado en todo el libro y han sido de gran ayuda para referenciar
fuentes, compartir contenido multimedia y enviar mensajes. A pesar de ser semejantes, los QR no
son como los marcadores de realidad aumentada que Gnicamente pueden ser identificados por
la aplicacion para la que han sido disefiados. Complementa la idea Aumentame (2011) afirmando
que la informacion que se muestra en un marcador o una imagen, viene determinada por la
aplicacion que se ejecuta; sin embargo, en un cédigo QR la informacion o accién a realizar estd
codificada en el propio simbolo, pudiendo ser escaneado por cualquier lector de codigos QR.

Un ejemplo de aplicacion de realidad aumentada basada en codigos QR es Daqri —daqri.com-,
que permite crear nuestras propias aplicaciones. Con Daqri podemos crear codigos QR e insertar
imagenes, video, mapas, pdf, enlaces, texto y, por supuesto, realidad aumentada.

Existen cientos de aplicaciones moviles y sitios web para crear coédigos QR, mi recomendado,
es Unitag, ya que no solo cumple con este servicio, sino que, ademds permite personalizarlos,
jugando con colores, formas e imagenes. Todos los codigos de este libro fueron elaborados en
esta herramienta; para mostrar las posibilidades presento a continuacion un codigo QR diferente
que nos lleva a un corto video de mi canal en YouTube TEAM_4.0 -Tecnologia, Ensenianza,
Aprendizaje, Motivacion- (2017) en el que explico en tres minutos y medio el funcionamiento de
esta sencilla herramienta:

para cadigos OR

Canal team_4.0
Wilder Banoy Suarez

< Realidad aumentada sin marcadores. Se puede decir que es una nueva generacion, en la que
los dispositivos reconocen escenas o lugares reales, una aplicacién que representa muy bien
esta categoria tiene por nombre Spaces. Con esta aplicacion, primero se debe crear un modelo
3D detallado de una ubicacion real. El sitio web oficial (Onirix, s. f.) explica que dentro de este
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modelo 3D, el contenido de realidad aumentada puede ser posicionado con alta precision.
Este método permite experiencias muy complejas, como por ejemplo el reconocimiento de
escenas completas sin la necesidad de un marcador concreto, o un seguimiento de ubicacion
muy preciso. Esta tecnologia recibe el nombre de SLAM -localizacién y mapeado simultaneo-.

En este tipo de RA, podemos citar la aplicacion Google Lens, que comparte caracteristicas con
la siguiente categoria —RA basa en la ubicacién-. En palabras del equipo de redaccion del
portal especializado en tecnologia, Xataca (2019), funciona utilizando la camara del mévil para
reconocer los objetos que tenemos cerca apuntando hacia ellos; la aplicacion los analizard
mediante tecnologia machine learning -recomiendo profundizar sobre este interesante tema-.

Cuando enfocamos sobre un objeto o texto, la aplicacién empezard a analizarlo y reconocerda
de qué se trata. Una vez lo haya hecho, ofrecera acciones a realizar que estdn ligadas al tipo de
objeto o texto ante el que se encuentre. Esto quiere decir que no son acciones genéricas que se
proponen para todo tipo de cosas a las que apuntemos, sino que dependiendo de si es un objeto,
un animal, una planta o un texto, ofrecerd resultados y acciones diferentes. Incluso en algunos
casos, la aplicacion sugerirda mds de una accién o tipo de resultado de busqueda sobre el objeto.

Para realizar estas acciones, Google Lens interactiia con otras aplicaciones de Google, como el
buscador, traductor, Google Assistant, Google Fotos, que tiene un botén cuando estamos viendo
una foto para lanzar Lens y analizar lo que hay en ella. Entre otras cosas, Google Lens puede hacer
lo siguiente, segn Xataca (2019):

< Traducir textos en tiempo real cuando apuntamos hacia ellos con la aplicacion.

< Busqueda de palabras, ya que si analizamos un texto también podemos pulsar sobre palabras
individuales para buscarlas en Google.

< Copiar texto en tiempo real, porque ademds de seleccionar una palabra también podemos
seleccionar todo un texto y copiarlo.

< Anadir eventos en calendario cuando apuntamos hacia uno con el movil.
< Realizar una llamada telefonica si dirigimos el lente a un nimero de teléfono.

< Anadir contactos desde una tarjeta de visitas apuntando a ella, y dejando que Lens analice y
proponga copiar el nombre, teléfono y demds datos.

< Informacién sobre un libro Google Lens buscard el resumen, las resenas, si las hay disponibles,
y un enlace rapido a una busqueda completa en Google.

< Informacién sobre un edificio particular que sea popular y que tengamos al frente con solo
apuntar hacia él.

< Informacion sobre flores y animales, enfocandolos y dejando que Lens diga su raza o clase, y
permita buscar informacion ampliada.
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Leer resenas de restaurantes; Google intentarad leer el nombre y mostrard resefias.

Buscar productos para comprarlos apuntando hacia una cortinag, una mesa o cualquier otro
objeto para buscarlo en una tienda en linea.

Analizar el ment de un restaurante. Para esas situaciones en las que vemos cosas en la carta
que no sabemos lo que son. Pues apuntamos hacia ellas y tras leer el nombre Lens mostrara
una foto e informacion.

Este video, del canal Unocero (2019), da recomendaciones especiales para sacarle provecho a
esta herramienta, al verlo podremos imaginar las infinitas posibilidades educativas al usar como
medio esta aplicaciéon de realidad aumentada:

<

2 YouTube
Tips para Google lens

§ UNOCERO

Realidad aumentada basada en la ubicacién. Tal como lo habiamos mencionado, Google Lens
también hace parte de esta categoria, debido a que puede emplear la geolocalizacion para
dar informacién sobre lugares. Acudimos nuevamente al sitio web de Onirix (s.f) para definir
este tipo de experiencias que vinculan la RA con una ubicacion geolocalizada especifica. Las
experiencias basadas en la ubicacion se utilizan generalmente en exteriores, y proporcionan
informacion contextual sobre el ambiente que nos rodea. Para que funcione, necesitamos
saber la ubicacion exacta del usuario en el mapa, asi como su direccion de visualizacion -
brijula digital y giroscopio-. Esta tecnologia puede ser usada, entre otras cosas, para guiar
usuarios a través de un drea determinada, o para fines en los que la ubicacion tenga una
importancia relevante -visualizar inmuebles en alquiler, puntos de interés de una ciudad,
etc—. Aqui vale la pena nombrar nuevamente al fenémeno de la aplicacion Pokemon Go.

Los tres tipos de realidad aumentada expuestos pueden verse con ejemplos en este material
audiovisual; que, a su vez, sirve como predambulo a una aproximacion tedrica y prdactica sobre el
uso educativo de esta tecnologia:

Los diferentes tipos de
experiencias de RA

ONIRIX
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Uso educativo de la realidad aumentada

Las nuevas sensaciones que producen la RV y RA no generan por si solas aprendizaje; el uso de
dispositivos y aplicaciones asociadas deben estar inmersos en disefios pedagdgicos y actividades
educativas con fines y metas claras, en donde puedan incrementarse el interés, motivacion,
compromiso y reflexion personal de los procesos de aprendizaje particulares. Podemos hacer
que estas realidades hagan parte de estrategias pedagégicas como el aprendizaje basado en
proyectos, gamificacion, clase invertida, aprendizaje movil, blended learning, aprendizaje basado
en la experimentacion, educacion expandida y muchas otras.

Al respecto, el conocido Observatorio de Innovaciéon Educativa del Tecnoldgico de Monterrey
publico en diciembre de 2017 su Reporte Edutrends, sobre el uso educativo de la realidad virtual
y aumentada en educacion; en el mismo, se resalta textualmente que el uso pedagdgico bien
enfocado de RV y RA genera beneficios y mejoras en aspectos como:

< Atencion. El reporte, dice que la riqueza sensorial de la RA y la RV y su capacidad para generar
respuesta inmediata a la accién del sujeto o la naturaleza inmersiva tienen como efecto
natural el refuerzo de la atencién de quien utiliza estas tecnologias. Este beneficio resulta
crucial en una era digital en la que, como advierte Nicholas Carr, la sobreestimulacién esta
debilitando nuestra capacidad para mantener la atencion.

Memoria. A corto plazo, con el uso de la RV y de la RA, la memoria recibe el sello de los
contenidos de informacidn que estan situados en el contexto en el que la persona interactua.
Alargo plazo, mejora la capacidad del sujeto para recuperar una experiencia “vivida” y no solo
aprendida de manera instrumental.

Ritmo eficiente de aprendizaje. En este aspecto, el informe explica que la RA y RV abrevian el
tiempo de adquisicion de ciertas habilidades, especialmente de aquellas procedimentales en
las que la manipulacion de entidades digitales dentro de una experiencia de RV o la interaccion
con un entorno real enriquecido con RA permiten acelerar la prdctica de esas operaciones, son
afirmaciones que se presentan citando a Redondo, Sanchez y Moya.

Experimentacién prdctica de la teoria. Facilitan el desarrollo cognitivo derivado de la
posibilidad de experimentar a partir de la refutaciéon o confirmaciéon de una teoria; de la
interaccion con el objeto de aprendizaje; de la generacion de alternativas y nuevas ideas; de
la visualizacién del objeto desde diferentes dngulos o puntos de vista. En definitiva, la RV y la
RA propician la materializacion del proceso de aprendizaje, la inmersion del aprendiz en un
contexto de informacion mds tangible que permite intensificar las relaciones entre la teoria y
aplicacion practica.

< Efecto positivo en la motivacion. Diferentes estudios seialan el impacto que tiene el uso de
la RV y la RA para la motivaciéon en el aprendizaje. Por una parte, aumentan el valor de la
adquisicion de ciertas habilidades dentro de un contexto de inmersion en el que los estudiantes



w254

cks.a‘“ﬂmnﬂk Nuevas tendencias en educacion mediadas
LAS Q) INVERTHY

por tecnologia

son los protagonistas. Por otra, facilitan la sensacién de vivir una experiencia innovadora,
de alto impacto sensorial, que genera curiosidad y que resulta especialmente atractiva para
generaciones que han crecido en entornos cada vez mas dominados por la tecnologia digital.

Personalizacion del aprendizaje. La capacidad de la RA y RV para generar informacién densa
de diferente tipo en torno a contenidos de aprendizaje permite individualizar la experiencia y
adaptarla a diferentes estilos cognitivos y formas de aprender. Se han combinado, por ejemplo,
con plataformas de e-learning adaptativas para que los estudiantes, en virtud de su desempetio
en las actividades del curso y los problemas que tienen para resolverlas, puedan utilizar
diferentes recursos tecnoldgicos de apoyo. (Observatorio de Innovacion Educativa, 2017, p. 16).

Acceso al
reporte completo

Diciembre 2017

Al mezclar el mundo real con contenidos digitales, podemos desarrollar estrategias de aprendizaje
distintas a la educacién tradicional, en las que el descubrimiento, el uso de espacios diferentes al
aula y la motivacion, se conviertan en componentes fundamentales que potencien aprendizaje con
significado paralos estudiantes. De ahi que el columnista experto Carlos Enrique del Porto (2018) haga
un andlisis de los aspectos relevantes que enmarcan el uso de la RA en la educacion, veamos algunos:

<

La RA constituye una plataforma tecnoldgica especialmente eficaz en todo lo relacionado con
la forma en que los estudiantes perciben la realidad fisica, puesto que permite separarla en
sus distintas dimensiones, para facilitar la comprension de sus diversas particularidades, en
ocasiones imperceptibles para los sentidos.

Con la RA es factible generar modelos que simplifican la complejidad multidimensional del
mundo circundante, lo que, desde una perspectiva académica, aporta completitud a cualquier
experiencia de aprendizaje.

La RA es capaz de proporcionar experiencias de aprendizaje fuera del aula, mds
contextualizadas, desplegando nexos de unién entre la realidad y la situacion de aprendizaje
en que participan los estudiantes.

Cualquier espacio fisico puede convertirse en un escenario académico estimulante. Por
ejemplo, los estudiantes de Historia pueden reconstruir emplazamientos historicos
importantes. Mediante mapas y graficos tridimensionales se recrearian diferentes momentos
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de la historia. De la misma forma, los museos se transforman en espacios interactivos, del
todo inmersivos y autodidactas.

< La RA brinda la posibilidad de modelar objetos 3D sobre planos fisicos; los estudiantes de
Arquitectura podrian explorar por ejemplo proyecciones de modelos de escaleras en edificios,
reduciendo significativamente tiempos dedicados a la presentacion y construccion de disefios
arquitectonicos.

< Los libros de texto aumentados comprenden otra variante interesante de la RA, Gnicamente se
precisarialainstalacion de unsoftware especial enla computadora o el dispositivo mévil, asicomo
enfocar el libro con una camara web. La finalidad no es otra que complementar la informacion
textual o grafica, caracteristica de un libro tradicional, con simulaciones o andlisis de casos de
estudio, propiciandose asi una aproximacion mas global y holistica de los contenidos expuestos.

La ensefianza de cualquier darea por medio de RA, genera mayores posibilidades de apropiar
conceptos complejos que no son faciles de explicar por medio de estrategias tradicionales; la
siguiente imagen tiene cinco ejemplos de uso educativo de la RA, con conceptos de matematica,
anatomia, quimica, biologia y otros:

Educational 3 YouTube Augmented realty
augmented reality § ejemplos en video del uso app for science
for kids educativo de Realidad Aumentada education
Augmented reality [E AR chemistry E]'

heafthcare, teaching, ,_;1;1.;: augmented ik
% industries, construction, | g reality education
learning, education [R5 Arloan

Augmented reality
in education

El papel del docente que usa RA o RV en el aula

Este punto es de suma relevancia al emplear realidades inmersivas y semi-inmersivas en el proceso
de ensenanza y aprendizaje; por esa razon, el asesor y formador en tecnologias educativas Jorge
Calvo (2018), del proyecto European Valley en el Colegio Europeo de Madrid, justifica un cambio
evidente del papel docente en funcion de los recursos que se usan. En esa transicion, el profesor deja
de ser el centro del conocimiento en los espacios académicos, enriqueciendo exponencialmente su
metodologia. Entre esos nuevos roles, se destacan:

< Creador de recursos digitales para el aprendizaje.
< Asesor pedagogico, para resolver dudas y problemas del alumno al interactuar con los recursos.

< Transmisor y constructor de conocimiento, para ofrecer un marco de informaciéon mas amplio,
aplicado a la actividad con RA o RV.

< Mentor, para guiar, animar, acompafar y retar el uso que hace el estudiante de la tecnologia.
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< Explorador y curador de recursos, para encontrar y filtrar los mejores, disponibles en el
mercado para ciertos propositos de aprendizaje y compartirlos luego con el alumno.

< Innovador, para desarrollar posibilidades educativas emergentes de estas tecnologias,
formando nuevas prdcticas de aprendizaje. (Calvo, 2018).

Nuevamente, resalto que no basta con emplear herramientas y aplicaciones de RA y RV para que
se den resultados positivos de aprendizaje; entre otros desafios para su posible uso masivo en las
instituciones educativas de toda Latinoamérica, esta la reduccion de costos de equipos y software, y
la usabilidad intuitiva y sin inconvenientes que genete experiencias positivas. Frente a esto, el portal
colombiano Palabra Maestra (2019), sustenta una vision holistica de esos desafios, los resume ast:

< Generacién de expectativas excesivas. En ocasiones, se especula que es posible ejecutar en
ambientes virtuales absolutamente todas las acciones que se pueden realizar en la realidad.
En este sentido, es importante efectuar todos los procedimientos necesarios para que exista
coherencia entre el mundo virtual y el real.

~

Desarrollo de habilidades en campos especificos y segin necesidades de cada individuo.

Limitacionesactualesenel desarrollo demayoresymejoresappsy objetosde aprendizaje conRAyRV.

Reduccién de la brecha educativo-digital entre instituciones, regiones y sectores sociales con
acceso a la tecnologia de RA y de RV y aquellas que atin no tienen las mismas oportunidades
ni capacidades tecnoldgicas.

Curva de aprendizaje para docentes y alumnos.

Se gestan alrededor de diversas areas del conocimiento, de tal forma que pretenden convertirse
en herramientas transdisciplinares.

Elritmo delatecnologia esmuy dgil, portanto, el cambio de los dispositivos electronicos que le dan
vida a este tipo de herramientas se actualiza a una velocidad acelerada. (Palabra Maestra, 2019).

Son bastantes los retos, aun asi, podemos intentarlo, usando los medios cercanos y ojald trabajando en
esos desafios con un excelente equipo de colegas que tengan muchas ganas de innovar en educacion
por medio del uso pedagdgico de tecnologia. En contraposicion, podemos mencionar los altos niveles de
motivacion que pueden generar en los estudiantes las aplicaciones de realidad aumentada, la tecnologia
en este campo es capaz de generar en el usuario reacciones y comportamientos tanto esperados como
inesperados -recordemos el concepto de white hat y black hat- que junto con estrategias como la
gamificacion y las propuestas de Yu-Kai Chou (2016), Marczewski (s. fa), elementos como los PBL -
points, badges y leaderboards- y otros nos permitirdn disefiar clases motivantes que se adapten a las
necesidades educativas de los estudiantes y la comunidad.

A continuacion un video de 27 segundos, con el que se puede abrir el debate sobre los extremos en el
uso de cualquier tecnologia, se trata de una estampida de miles de personas en Taiwdan que buscaban
por medio de sus dispositivos moviles y el popular juego Pokemon Go a “Snorlax”, afectando el
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trafico y generando caos; a pesar de eso, planteo la siguiente pregunta para el debate: ;qué pasaria
si encausamos esa motivacion y la empleamos positivamente en el aula?, veamos el video:

(2 YouTube

Crazy Pokemon Ga (Snarlax,
Viden in Taiwan! 1000's

of people running
to catch a Snorlax
Canal: phreaktor|

Universia Argentina (2016) nos dice que ademads de ser utilizada para la diversion, la RA permite
modificar la manera en que el estudiante aprende y accede a la informacion, mejorando el
conocimiento de la realidad. Como ventajas adicionales estan la visualizacion de objetos en
tres dimensiones dentro de libros de texto, el conocimiento de ubicaciones fisicas concretas, la
exploracion de la realidad desde otra perspectiva, mayor motivacion del estudiante y otras.

Con respecto a la pregunta del parrafo anterior sobre este juego —aclaramos que lo tomamos
como ejemplo aleatorio, ya que hay cientos de aplicaciones, sitios web y otros que permiten usar
y crear elementos de realidad aumentada-, este portal resume ideas importantes para utilizar
este juego —Pokemon Go- en clase; claro estd, que todo depende de la creatividad del docente y
sus estudiantes, las ideas textualmente son:

<

Lenguaje. Realizar una captura de pantalla de un pokemén atrapado y crear una historia que
se desarrolle en el lugar fisico donde fue encontrado.

Tecnologia. A partir de la historia elaborada para la asignatura de lengua, crear un comic
digital que resalte los principales hechos de la narracion.

Comunicacion visual. Disenar infografias a partir de los datos que obtuvieron de los lugares
donde capturaron pokemones.

Estadistica. Teniendo en cuenta que el juego registra datos del momento cuando se capturan
pokemones, establecer promedios o representar graficamente dichos datos.

Matematica. Como las capturas de Pokemones contienen informacion, plantear preguntas
que se respondan mediante la resolucion de ejercicios matematicos.

Geografia. Se puede crear una ruta de viaje con los datos obtenidos de los lugares fisicos
donde fueron capturados los pokemones.

Ciencias naturales. Estudiar los ecosistemas de los sitios donde fueron capturados los
pokemones encontrar diferentes especies que habitan alli. (Universia Argentina, 2016).

Como vemos, desde aplicaciones como juegos, podemos enlazar el ejercicio de aprendizaje para
que de alguna manera los estudiantes estructuren hilos conductores para lograr o alcanzar
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metas educativas. Dicho de otro modo, asi como hay aplicaciones de RA especializadas en dreas
académicas, podemos tomar como “excusa” otro tipo de aplicaciones que no se disefiaron con
fines educativos y aprovechar sus personajes, escenarios, mecdnicas y elementos de juego para
adaptarlos de alguna manera légica a la clase.

Para finalizar con el uso pedagdgico del ejemplo y aplicaciones similares, Universia cita cinco
recomendaciones de Laura Rosso, de la Universidad Siglo 21, para los docentes que quieran
utilizar software como Pokemon Go en sus clases:

< Definir objetivos de aprendizaje. Indicar qué se busca con el uso de un recurso tecnologico o
aplicaciones como Pokemon Go. Asi como la tecnologia ha cambiado la forma en que vivimos
dia a dia, también ha modificado la forma de ensefiar y aprender.

< Realizar acuerdos previos de convivencia. Es positivo hacer propuestas didacticas que
integren nuevas tecnologias, pero también es necesario acordar previamente las normas y
reglas para su uso.

< Esvdlido que un objetivo sea “divertirnos”. Aprender a disfrutar es necesario para la vida.
Pokemon Go permite encontrar en los espacios educativos un lugar para el juego y el disfrute,
al mismo tiempo que se reflexiona sobre el uso responsable de la tecnologia.

< Potenciar el trabajo en grupo y usar la tecnologia como medio para expandir los limites
del aula. Las aplicaciones del celular permiten aprender entre varios, de forma presencial
o virtual. Pokemon Go nos hace reflexionar cémo a través de la tecnologia se amplian los
limites de la “realidad”.

< Los objetivos no necesariamente deberan estar vinculados a contenidos curriculares.
Pokemon Go permite trabajar aspectos como la diversidad, los comportamientos sociales, el
mundo de los negocios, entre otros. (Universia Argentina, 2016).

Si podemos emplear las aplicaciones desde perspectivas diversas y con trabajo interdisciplinar,
manteniendo a los estudiantes activos no solo durante la clase, sino en tiempos distintos a esta,
mientras aprenden divirtiéndose, estamos logrando revivir la creatividad que estan matando las
escuelas segln sir Ken Robinson (2006).

Beneficios de la realidad aumentada en educacion

Entre muchos otros, destaco los aportes que la empresa espanola especializada en realidades
alternas Isostopy (2018) nos comparte; claro estd, teniendo en cuenta que practicamente ya hay
software y aplicaciones para cualquier tema:;

< Los materiales de aprendizaje, son accesibles en cualquier momento y lugar; la RA tiene
el potencial de reemplazar los libros de texto en papel, los modelos fisicos, carteles, etc.,
ofreciendo materiales de aprendizaje portdtiles y menos costosos.
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No requiere mucha inversion en equipos. A diferencia de la RV, la RA no necesita hardware
c0stoso, especialmente si tenemos en cuenta que un alto porcentaje de los adolescentes posee
un teléfono con el que pueden hacer uso de aplicaciones.

El aprendizaje interactivo y gamificado tiene un significativo impacto positivo en los
estudiantes, a los que mantiene mds concentrados e interesados durante la leccion, haciendo,
ademds, que el proceso sea mas divertido e interesante para ellos.

Lecciones interactivas basadas en RA aumentan las capacidades de colaboracion entre
estudiantes, mejorando las habilidades de trabajo en equipo.

El proceso de aprendizaje es mas rdpido y efectivo con la visualizacion e inmersion total en la
materia. Qué mejor que ver la teoria en accién en lugar de tener que leerla —comentario que
no va en contra del desarrollo de habitos de lectura-.

Ademas de la educacion en instituciones educativas, la formacion laboral también puede
beneficiarse enormemente del uso de la realidad aumentada. Por ejemplo, la reproduccion
precisa de condiciones de un espacio de trabajo, puede ayudar a dominar habilidades
practicas requeridas para determinadas funciones profesionales. (Isostopy, 2018).

Body Planet es un ejemplo del papel tan importante que puede tener la realidad aumentada en
este campo. Es una mezcla interesante entre diversion y aprendizaje de conceptos vinculados al
cuerpo humano por medio de la RA. Esta empresa espanola plantea un cambio disruptivo, frente
a la manera tradicional de aprender anatomia en las instituciones educativas.

Es muy diferente hablar y explicar a los nifos sobre el funcionamiento del corazén y pulmones con
dibujos o clase magistral a que vean imdagenes en 3D con movimiento e informacion especializada;
lo mejor, en tiempo real y en los cuerpos de sus propios companeros. Lo anterior, hace mds vivencial
la experiencia, ya que, por medio de la aplicacion de RA instalada en el teléfono o tableta y un dibujo
en una camiseta —polo, remera, franela o polera en otros paises latinoamericanos—, aparece una
imagen 3D de muy buena calidad que se adapta a los movimientos de la persona que porta la prenda.

Pareciera que en nuestro teléfono tuviésemos rayos X, porque la animacién es en tamafio natural.
Vemos contracciones del diafragma, latidos del corazén, movimiento de pulmones y otros, todo
desde distintos angulos y dimensiones. Algo adicional: al pulsar sobre la pantalla encontraremos
los diferentes sistemas por separado, con mds nombres e informacion.
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Queda claro al finalizar los cinco capitulos, que uno de los grandes beneficios del uso pedagdgico
de las TIC es la motivacion que se genera en los estudiantes por el aprendizaje, solo si se hace un
buen disefio pedagdgico que tenga metas curriculares claras, que sea realista con la comunidad a
la que va dirigido, que involucre conocimientos previos de los estudiantes y que tenga en cuenta
los intereses particulares, lo que en el capitulo sobre flipped learning y gamificacién llamabamos
“personalizacion del aprendizaje”.

Enlaintroduccion del libro citaba dos referentes de innovacion educativa por medio de tecnologia
enelaula,]. Ignacio Aguaded y Julio Cabero (2013). Ellos exponen que se estan abriendo las puertas
a una nueva década de forma vertiginosa, en la que se hacen evidentes tres aspectos. En primer
lugar, que las aulas han cambiado considerablemente y que la presencia de las tecnologias en
ellas es cada vez mas usual; en segunda instancia, que las caracteristicas socio-cognitivas de los
estudiantes actuales son muy diferentes —sin tener que ser etiquetados como mejores o peores-—,
a las de los estudiantes de comienzo del siglo XX; entre otros motivos porque las tecnologias no
solo nos ofrecen informacion, sino también reestructuran y modifican nuestra estructura cognitiva
y formas de procesamiento, y ellos, al interaccionar con la red, los multimedia y los videojuegos,
presentan estilos de procesamiento diferentes; y por tltimo, nos tendriamos que interpelar en qué
aula en concreto —en la presencial o la virtual- desarrollariamos la ensefianza.

De ahi, que las tecnologias expuestas en este capitulo sean de alguna manera el presente y futuro
del aprendizaje por medio de elementos virtuales. Surge entonces, segun Aula Planeta (2018),
el término “pedagogia aumentada”, que envuelve el uso de realidades alternas como la virtual,
aumentada y mixta, aludiendo esta Gltima al uso compartido de las dos anteriores para generar
aprendizaje significativo gracias a la experiencia del estudiante. La pedagogia aumentada apunta
a este loable fin.

Es normal encontrar libros con coédigos o marcadores especiales que por medio de nuestros
moviles nos regalan modelos y explicaciones en 3D, o juegos educativos de distintos niveles de
inmersion como Eduloc -http://eduloc.net/es-, que permite generar a profesores, estudiantes
y familias itinerarios, escenarios y experiencias de aprendizaje basadas en la geolocalizacion,
o interacciones con avatares en escenarios reales por medio de los méviles y aplicaciones de
reconocimiento de espacios fisicos. Al respecto, este referente web de innovacion educativa, Aula
Planeta(2018) resume algunas de laslineas a seguir desde la perspectiva docente, empleando la RA;

< Inforrealidad aumentada. En este caso, la variedad de posibles aplicaciones es considerable;
Cyclopedia, Brain AR o Sky Map son tres de esas herramientas que permiten acceder a
informacion adicional de forma motivadora para los estudiantes.

< Audiovisualizacion de la informacién para su codificaciéon en cddigos QR. A través de la
traslacion de contenidos escritos u orales a formatos audiovisuales generados a través de las
TIC, que implica el aprendizaje de competencias en alfabetizacion informacional y comprension
de lo ya aprendido. Programas como Quiver, pensado para cursos de primaria, o QR Code, de
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funcionamiento algo mds complejo y orientado al publico adulto, permiten la creacion de QRs,
mientras que otros como Layar, hacen posible la creacién de marcadores y RA en 3D.

< Gamificacion de entornos fisicos mediante la insercion de elementos virtuales. Este es quizds
el mas complejo de las tres posibles aplicaciones enumeradas aqui por combinar elementos
de las dos anteriores. Aunque también el que mas puede aportar de cara a un aprendizaje
significativo de los alumnos, ya que la creacion de estos entornos, sobreponiendo una capa de
virtualidad a la realidad fisica, implica un aprendizaje basado en la experiencia (virtual) para
el alumnado. (Aula Planeta, 2018).

El futuro cercano seguramente traerd avances y desarrollos que en este momento pueden parecer
clencia ficcidon; recordemos que, hace un par de décadas era casi imposible pensar en tecnologias
como videollamadas y transmisiones en vivo desde moviles, mundos virtuales como Second Life,
juegos virtuales en linea con telecolaboracion entre usuarios, resolucion de imdgenes 8K, relojes
inteligentes y otros accesorios, cdmaras 360° o aplicaciones que mueven a millones de personas
como Pokemon GO.

En este mundo acelerado, los docentes que usemos tecnologia como medio en el aprendizaje,
debemos renovar nuestras competencias digitales, aprender a curar contenidos y actualizarnos
constantemente, para innovar de manera asidua las prdcticas pedagdgicas, generando altos
niveles de motivacion; el factor sorpresa debe convertirse en una constante en nuestras clases.

Para finalizar este abrebocas sobre realidad aumentada en educacion, presento un completo kit
o repositorio de fuentes, experiencias, noticias y herramientas que serdn de gran utilidad para
comenzar a emplear la virtualidad en nuestras clases.
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Kit de herramientas, referentes, experiencias y noticias de realidad aumentada,

para posibles usos educativos
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Capitulo 5. Realidad virtual, aumentada y mixta en educacion
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Apéndices

En los siguientes apéndices, planteo siete temas adicionales que facilmente pueden convertirse en
publicaciones para futuras investigaciones. Para cada uno, veremos enlaces a material audiovisual
de muy buena calidad, que nos daran muchas posibilidades de reflexion profunda sobre su uso
educativo; en su respectivo orden de aparicion, los temas son los siguientes: Apéndice 1: internet
de las cosas, inteligencia artificial y educacién, lo que viene. Apéndice 2: narrativa digital y
storytelling en educacion. Apéndice 3: redes sociales educativas. Apéndice 4: las analiticas de
aprendizaje y suimportancia en el contexto educativo actual. Apéndice 5: design thinking y visual
thinking en educacion. Apéndice 6: derechos de autor en la era digital. Apéndice 7: el conectivismo
en la educacion.
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Internet de las cosas, Inteligencia
artificial y educacion, lo que viene
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Apéndice 2

Narrativa digital y Storytelling en educacion
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Redes sociales educativas
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Apéndice 4

Las analiticas de aprendizaje y
su importancia en el contexto educativo actual

Cuando hablamos de analiticas de aprendizaje nos referimos a la medicion, recopilacion, andlisis
y presentacion de datos sobre los estudiantes, sus contextos y las interacciones que alli se
generan, con el fin de comprender el proceso de aprendizaje que se estd desarrollando y optimizar
los entornos en los que se produce. En espanol algunos autores la han denominado analitica del
aprendizaje o andlisis del aprendizaje.

Las analiticas de aprendizaje se pueden emplear para identificar a los estudiantes, tanto
para analizar su nivel de partida, como el de progreso y el de finalizacién, también para que
los profesores, tutores, y los propios estudiantes puedan tomar las medidas necesarias para
garantizar el mejor aprendizaje.

Los maestros y los tutores emplean las analiticas de aprendizaje para entender como los
estudiantes y grupos de estudiantes evolucionan a través de planes de estudio digitales con el fin
de personalizar su aprendizaje. Los estudiantes aplican el andlisis de aprendizaje para planificar
sus metas educativas y realizar un seguimiento de su propio progreso.

The Flipped Classroom, a continuacion, el articulo completo y otros enlaces:
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Apéndice 5

Design thinking y Visual thinking en educacion
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Apéndice 7

El conectivismo en la educacion

Esta teoria, se deriva del interés de muchos investigadores por adaptar las teorias clasicas del
aprendizaje a los cambios que produce el uso de TIC en la sociedad. De ahi que, el conectivismo sea un
productodelainvestigacién en este campo; esunateoria de aprendizaje que ha surgido enla eradigital:

&l;

George Siemens
Conectivismo

Stephen Downes, . ‘
TIC e INNOVACION APLICADA A LA
EDUCACION

ONECTIVISMO

Canal:
Yelefonica

Canal:
Lima, 2012

Conectivismo
¢Que es el conectivisma?

George Simmons - Conectivismo

(%> Educacion a distancia
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Todas las asignaturas, temas, lugares, suefiosy personas tienen infinitos puntos en comun,
por eso debemos evitar la fragmentacion en la educacion y cambiar diametralmente la
forma en que la concebimos; la fisica tiene que ver con quimica y filosofia; matematica
con informatica, castellano e historia. Es imperativo construir puentes entre asignaturas,
entre colegas, entre la motivacion y las clases, entre el musculo productivo y el académico,
entre preescolar y primaria, entre primaria y secundaria, entre la escuela o colegio y la
universidad, entre padres e hijos, entre padres y maestros, entre estudiantes y docentes,
entre docentes y gobiernos, entre paises hermanos, entre investigadores expertos y 1os
novatos, entre todos..

Esos puentes surgen cuando nuestras mentes trabajan juntas, cuando respetamos la
opinion del otro y comprendemos que podemos crear cosas maravillosas en equipo.

Sin esos puentes sequiremos fragmentados.. sin educacion de calidad, lamentandonos
eternamente por lo que pudo haber sido y como suele pasar, sin admitir que todos Somos
causa y parte del problema

Gracias por culminar este viaje juntos, pronto escribiré otro puente.

Wilder Banoy Sudrez
Twitter: @Profe_Wilder
Instagram: @Proyecto_TEAM_4.0
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