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Resumen

En la universidad de la sociedad del conocimiento integrar las aplicaciones de la web social no pasa únicamente por volcar toneladas de tecnología sino también por ofrecer espacios donde compartir experiencias educativas mediadas por la web 2.0.

En el contexto universitario español existe un tímido número de iniciativas educativas que utilicen las aplicaciones de la web 2.0 o web social. Por tanto, se planteó modificar las prácticas de enseñanza-aprendizaje con el fin de adaptarlas tanto a las premisas establecidas desde el Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) referidas a la promoción de las competencias TIC de alumnos y profesores, como a la realidad web del momento.
La asignatura del máster en la que se utilizaron los servicios de Glogster fue la de “Evaluación y calidad en e-learning”, con una duración de un mes en cada una de las dos ediciones donde se llevó a cabo (2009/11).
Desde el Observatorio Tecnológico de educación se define Glogster como “una herramienta web 2.0 que nos permite crear murales digitales multimedia. Los murales realizados con Glogster pueden ser impresos, insertados en una web (blog de aula, personal, etc.), proyectados y utilizados en clase mediante una PDI o pizarra digital normal como apoyo a la presentación de unos determinados contenidos”.
Un total de 23 de alumnos (sumando las dos ediciones), cuyo bagaje académico/profesional no estaba vinculado directamente con el ámbito educativo sino con el informático, participaron en este segundo bloque del máster.
El objetivo educativo era acercar al alumnado a las funciones educativas que debían darse en la evaluación. Para ello tenían que adoptar una actitud crítica en el momento de seleccionar dos artículos procedentes de fuentes especializadas, relacionados con la temática que se pretendía abordar.
Los objetivos planteados en la prueba de evaluación continuada (PEC) se dividían en tres tipos, aquellos relacionados directamente con la adquisición de conocimientos respecto al objeto de estudio, aquellos vinculados con el uso de la herramientas 2.0 introducida y aquellos referidos al desarrollo del espíritu crítico del alumnado.

Se establecieron un total de cuatro criterios de evaluación (valorados mediante una escala de Likert), para esta PEC ligados principalmente a aspectos, comunicativos, reflexivos, de dominio técnico y responsabilidad personal.
En líneas generales, la gran mayoría de discentes se limitaban a trasladar sobre la base del póster digital un documento de Word, al que añadían alguna que otra nota de color y audio de fondo que no aportaban ningún tipo de información a la persona que lo visualizaba y que actuaban simplemente como elementos distractores. La conclusión a la que se puede llegar indica que los alumnos utilizaron Glogster para seguir haciendo lo mismo de siempre.
Quizás como docentes deberíamos plantearnos qué significa “cambio educativo”, a nivel tanto práctico como conceptual y actitudinal, y que connotaciones lleva implícita la introducción de las herramientas 2.0 en las aulas ya que, en ocasiones son percibidas como una carga de trabajo extra que para los alumnos que no posee ninguna implicación dentro del aprendizaje de los contenidos del tema tratado o de la nota final. Por consiguiente, el tratamiento de dichas herramientas 2.0 o sociales está asociado a una inversión de tiempo “perdido”.
Teniendo presente que “la única cosa más difícil que empezar algo nuevo es dejar de hacer lo que hacíamos habitualmente” (Ackoff) se pretende describir esta experiencia en el congreso con objeto de “seducir” a otros docentes hacia la promoción del cambio educativo.
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Necesidad sentida

En el contexto universitario español existe un tímido número de iniciativas educativas que utilicen las aplicaciones de la web 2.0 o web social. Por tanto, se planteó modificar las prácticas de enseñanza-aprendizaje con el fin de adaptarlas tanto a las premisas establecidas desde el Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) referidas a la promoción de las competencias TIC de alumnos y profesores, como a la realidad web del momento.

Contextualización de la acción

La Universidad de Alcalá ofrecía el “Máster Universitario en Informática Pluridisciplinar”, con especialidad en Enseñanza y Aprendizaje Electrónico (EAE). Se hizo uso de una formación “blended learning”, donde se combinaban las actividades presenciales[1] con otras de tipo virtual.
La asignatura del máster en la que se hizo utilizaron los servicios de Glogster fue la de “Evaluación y calidad en e-learning” cuya duración fue de un mes en cada una de las dos ediciones donde se llevó a cabo (2009/11).
Un total de 23 de alumnos (sumando las dos ediciones), cuyo bagaje académico/profesional no estaba vinculado directamente con el ámbito educativo sino con el informático, participaron en este segundo bloque del máster.
Una herramienta tecnológica en el aula: Glogster
Desde el Observatorio Tecnológico de educación se define Glogster como “una herramienta web 2.0 que nos permite crear murales digitales multimedia. Los murales realizados con Glogster pueden ser impresos, insertados en una web (blog de aula, personal, etc.), proyectados y utilizados en clase mediante una PDI o pizarra digital normal como apoyo a la presentación de unos determinados contenidos”.
Esta aplicación, como tantas otras presentes en la web social, no ha sido creada con fines educativos es decir, el uso didáctico de las misma en la docencia universitaria viene condicionado por el “modus operandi” del profesor.
Prueba de Evaluación Continuada (PEC) 1> Funciones educativas de la evaluación

Presentación

El objetivo educativo era acercar al alumnado a las funciones educativas que debían darse en la evaluación. Para ello tenían que adoptar una actitud crítica en el momento de seleccionar dos artículos procedentes de fuentes especializadas, relacionados con la temática que se pretendía abordar. 

Se presentó la PEC a los alumnos a través de un documento donde se establecían tanto los objetivos como los criterios de evaluación, los recursos y las fechas de entrega de la PEC. Al mismo tiempo, se adjuntó una ficha con extensión .doc con el fin de permitir a los alumnos que rellenasen los diferentes campos (título del artículo, dirección web, justificación, dirección del glogster, etc.). En dicha ficha también se les pedía que valorasen ciertos aspectos de su trabajo.

Objetivos y criterios de evaluación

Los objetivos planteados se dividían en tres tipos, aquellos relacionados directamente con la adquisición de conocimientos respecto al objeto de estudio, aquellos vinculados con el uso de la herramientas 2.0 introducida y aquellos referidos al desarrollo del espíritu crítico del alumnado.

Se estableció un total de cuatro criterios de evaluación (valorados mediante una escala de Likert), para esta PEC ligados principalmente a aspectos, comunicativos, reflexivos, de dominio técnico y responsabilidad personal.

Desarrollo de la PEC 1

Se desglosaron cada una de las cuatro tareas que el alumnado debía llevar a cabo: seleccionar dos lecturas de la Red que según su particular criterio abordasen la temática de trabajo, elaborar dos pósters digitales en los que se justificase su elección y se sintetizase el contenido del artículo, relacionar los contenidos expuestos en el artículo con su opinión personal en el póster y rellenar y remitir al foro de debate pertinente las respectivas fichas relacionadas con la PEC 1, dentro del periodo de tiempo señalado.

Los recursos aportados fueron de dos tipos: unos sobre el manejo de la herramienta Glogster y otros relacionados con las bases de datos o revistas especializadas en el contenido de estudio, desde las cuales cada alumno podía extraer los dos artículos que considerase pertinente. También se instó al alumnado a compartir con el resto de los participantes en el curso aquellas fuentes de información que considerasen de interés y que no figurasen entre los recursos propuestos inicialmente con el fin de favorecer el intercambio de conocimientos.

Resultados de la PEC 1

Dentro de los vínculos web del Learning Managment System (LMS) se confeccionó un repositorio de esta primera actividad, que permaneció accesible durante todo el periodo lectivo, tanto para los alumnos como para todo el profesorado del máster.
En líneas generales, tanto el resumen como la justificación de la elección de los artículos resultó un tanto pobre. En muchas ocasiones se limitaba exclusivamente a pegar el resumen o “abstract” que se encontraba en el documento seleccionado, presentando de nuevo ese mismo resumen con otras palabras en la justificación.

En cuanto a la herramienta, se destaca que ninguno de los alumnos había trabajado con Glogster, pero al finalizar la PEC la totalidad del alumnado consideraba que el dominio técnico que había adquirido de la herramienta 2.0 era alto.

A pesar de presentar un dominio técnico muy similar respecto al uso de Glogster en ambas ediciones, los alumnos del segundo grupo llevaron a cabo una mayor profundización de la herramienta, indagando y aprovechando sus múltiples recursos (capturas de vídeo, grabación de audio, enlaces a webs, inserción de videos, elementos conectores, etc.) por consiguiente, los pósters resultantes en la segunda edición estaban más elaborados tanto a nivel de contenido como de continente.

A partir de las afirmaciones podemos afirmar que, la gran mayoría de discentes se limitaban a trasladar sobre la base del póster digital un documento de Word, al que añadían alguna que otra nota de color y audio de fondo que no aportaban ningún tipo de información a la persona que lo visualizaba y que actuaban simplemente como elementos distractores. La conclusión a la que se puede llegar no es muy positiva ya que, los alumnos utilizaron Glogster para seguir haciendo lo mismo de siempre. 

Conclusiones

Quizás deberíamos plantearnos qué significa “cambio educativo”, a nivel tanto práctico como conceptual y actitudinal y que connotaciones lleva implícita la introducción de las herramientas 2.0 en las aulas ya que, en ocasiones son percibidas como una carga de trabajo extra que para los alumnos que no posee ninguna implicación dentro del aprendizaje de los contenidos del tema tratado o de la nota final. Por consiguiente, el tratamiento de dichas herramientas 2.0 está asociado a una inversión de tiempo “perdido”.

Además, los alumnos están poco habituados a ser protagonistas de su propio proceso de aprendizaje. El alumnado se etiqueta como “ejecutor-no pensador” es decir, está acostumbrado a actuar tras recibir una orden por parte del profesor, tras la cual debe generar un producto válido para poder recibir la acreditación respectiva.

La incursión de estos servicios 2.0 en el ámbito educativo no provoca el aprovechamiento de su potencial de manera natural por parte del alumnado es decir, ante una tarea propuesta con una herramienta 2.0 se limitan, en la mayoría de los casos, a reproducir aquello que harían con lápiz y papel o con un documento o una presentación, añadiendo elementos (gifs animados, música, imágenes, etc.). Culpa de esta falta de aprovechamiento se concentraría en las metodologías didácticas desarrolladas.

Del párrafo anterior se desprende la idea de que el carácter explorador o indagador del alumnado se halla en estado latente o a la espera de recibir una educación que fomente el tratamiento y aprovechamiento en el ámbito educativo de la cultura 2.0.

El dominio técnico de la herramienta no constituye un problema a la hora de aplicarla durante el desarrollo de una actividad educativa. El elemento que realmente genera problemas es el hecho de pensar y realizar un uso educativo adecuado a la hora de plantear la resolución de un problema. El cambio de mentalidad en cuanto a la utilización y máximo aprovechamiento de las herramientas 2.0 en las aulas supone el hándicap de mayor peso al cual nos tenemos que enfrentar tanto profesores como alumnos.

“Innovar” es una acción que queda “bonita” o está de moda, pero en ocasiones resulta un discurso en el que no es posible identificar el “cómo”, limitándose a recitar una retahíla de recursos 2.0 con propiedades “mágicas”.  

Dichos recursos mediante su actuación conjunta con el hardware disponible en las instituciones se cree que obrarán milagros en cuanto a las metodologías de aula, procurando una adaptación sin igual a las necesidades formativas del momento y aumentando de manera significativa el rendimiento del alumnado de las aulas universitarias. 

Futuras acciones

El bloque 2 ha finalizado pero nuestra tarea no cesa, justo ahora empieza a forjarse un nuevo tramo de trabajo, de análisis y de diseño que finalizará con la puesta en marcha de un nuevo curso. Es en estos momentos, nos adentramos en una espiral de reflexión, cambio y mejora que debe conducir hacia el auge de la calidad de nuestro particular proceso de enseñanza-aprendizaje en las aulas universitarias.

Para ello nos planteamos una serie de “buenas intenciones”:
· Llevar a las aulas presenciales y semipresenciales este tipo de actividades educativas 2.0 con el fin de observar que resultados y repercusiones se derivan para poder establecer indicadores de mejora. 

· Fomentar la cultura 2.0 entre los compañeros, a partir de la creación de un espacio de transición, acompañamiento, intercambio y comunicación haciendo uso de las redes sociales.
· Dotar de mayor protagonismo al alumnado en su proceso de enseñanza-aprendizaje. 

· Diseñar y aplicar metodologías de trabajo colaborativas mediante la inclusión del trabajo con servicios de la web social en el aula. 

· Indagar sobre posibles adaptaciones de las actividades tradicionales utilizando aplicaciones 2.0. 

Porque una institución destinada a la formación y la investigación no puede, ni debe, permitirse el lujo de mantenerse impasible ante los CAMBIOS, de diversa índole, que la rodean. Porque somos nosotros, los “profes”, los que tenemos en nuestras manos, mentes, ordenadores y aplicaciones el poder de “adaptarse para no sucumbir”.

“Labor omnia improba vincit” 

Continuará… (esperamos ; )
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