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|. La practica

o Titulo: Experiencia Pedagodgica de Lazos Virtuales durante el confinamiento en la formacién del profesorado

(EPLAVI)
e Curso Académico: 2019/2020 (2° cuatrimestre)
e Asignatura: “Sociedad, Familia y Educacion”

o Area/Titulacién: Master en formacion del profesorado en Educacion Secundaria, Bachillerato, Formacion

Profesional e Idiomas

e Grupo de Estudiantes: 2 grupos, 4 especialidades: Lengua castellana y Literatura, Hosteleria y Turismo,

Administracion y Direccion de Empresas y Economia, Formacion y Orientacion Laboral

e Palabras clave: herramientas digitales; metodologias activas; formacion del profesorado

El impacto de la COVID-19 en el proceso de ensefianza y aprendizaje en todas las etapas educativas ha sido
enorme. Desde la Educacion Superior se ha hecho un gran esfuerzo por responder de manera positiva a los
cambios acontecidos. La transicion de la modalidad presencial a la virtual no ha sido tarea facil para profesores y
estudiantes. No obstante, dentro del ambito de la formacion del profesorado y, mas concretamente, dentro del
Master en Formacion del Profesorado en Educacion Secundaria, Bachillerato, Formacion Profesional e Idiomas
hemos llevado a cabo una experiencia de innovacion educativa basada en la tecnologia que ha sido un éxito y que
a continuacion se va a describir. El principal objetivo planteado era utilizar herramientas y recursos digitales que
fomentaran la motivacion y la colaboracion entre los estudiantes, y entre estos y la profesora, todo ello sin perder
la esencia pedagogica y humana del proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello, se pretendia que todos
estuviéramos conectados, implicados... que estuviéramos engaged dentro del contexto de la asignatura, por lo
que la experiencia ponia el foco en la dimension actitudinal del proceso. A través de una metodologia
tedrico/practica, activa, participativa y bajo un aprendizaje basado en el juego se han utilizado: el blog, el portfolio
digital, el role playing virtual y los juegos online para construir lazos virtuales entre los estudiantes. Tras analizar las
respuestas de los estudiantes participantes a un cuestionario disefio ad hoc se puede concluir que la experiencia
que presentamos demuestra que es posible adquirir conocimientos, desarrollar competencias y desarrollar

actitudes positivas en un entorno virtual.

2. Justificacion
La pandemia por COVID-19 esta impactando enormemente en el ambito educativo y, desde todas las etapas

educativas estamos siendo testigos. Como docentes que estamos formando a los futuros profesores de Educacion
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Secundaria, Bachillerato, Formacion Profesional e Idiomas, tenemos la responsabilidad y el compromiso de
responder de manera positiva a los cambios a los que nos enfrentamos y replantear los procesos de ensefianza y

aprendizaje de lo presencial a lo virtual.

Segun Ibanez (2020), no se trata solo de resistir si no de mejorar y avanzar, filosofia que coincide con la idea de la
UNESCO (SITEAL, 2020) cuando habla de la necesidad de recuperarse y redisefiar. En este proceso de transicion
hemos encontrado en la tecnologia de la informacion y la comunicacion (en adelante, TIC) una gran aliada. Gracias
al apoyo, entre otros, del Centro de Innovaciéon en Educacion Digital de la URJC que nos ha facilitado recursos,

formacion y espacios colaborativos, hemos podido responder a la inesperada situacion.

En esta tarea tan compleja nos hemos dado cuenta de que el uso de la tecnologia tiene que ir de la mano de un
objetivo pedagdgico claro que oriente y de sentido nuestra propia practica docente. Esta idea se fundamenta en el
modelo metodologico Technological Pedagogical Content Knowledge o, modelo TPACK (Koehler y Mishra, 2008).
Los autores defienden que la manera mas efectiva de integrar la tecnologia es desde una triple perspectiva, es
decir, a través de la interaccion del conocimiento que tengamos sobre el contenido a impartir, sobre la pedagogia

en la que basar la ensenanza-aprendizaje y sobre la tecnologia a utilizar, tal y como muestra la Figura 1:

Conccimdento \
Tecnclégico

det Contenido \
(TCK)

Figura 1. Modelo TPACK

Fuente: Koehler & Mishra

(2008)

Conectar esas tres dimensiones ha supuesto un gran reto para todo el profesorado que no estabamos preparados

para la ensefianza en remoto de emergencia.
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Sin duda, la transformacion digital que estamos viviendo nos esta brindado oportunidades de hacer las cosas de
otra manera y usar herramientas y recursos que no soliamos utilizar en la docencia presencial. Todo ello sin perder
de vista el compromiso de seguir ofreciendo a nuestros estudiantes un aprendizaje de calidad que les permitiera
adquirir conocimientos y desarrollar competencias y actitudes. Estos dos ultimos elementos suelen verse limitados
en contextos virtuales y a distancia. Sin embargo, aspectos como la comunicacion y el contacto entre

profesorestudiante y entre estudiantes lejos de paralizarse, se transformaron.

A pesar de las limitaciones que muchos hemos sentido en relacion con los conocimientos y competencias digitales
para afrontar un periodo de docencia online, hemos descubierto la necesidad vital de relacionarnos e intercambiar
dudas y buenas practicas sobre la ensefianza virtual (IESALC, 2020). Si pensamos en el estudiante, la UNESCO
manifiesta que la pérdida de contacto social y de las rutinas de socializacion pueden influir en su desarrollo y en
sus actitudes (Schleicher, 2020, 23 de marzo). Por ello, no debemos olvidar la funcién social de la universidad

para/con el desarrollo de ciudadanos bien preparados, competentes y con actitudes y valores positivos.

Esto hace que tengamos ante nosotros el reto, no sélo de aprender a utilizar la tecnologia para ensefiar de manera
online, sino también de utilizarla para que implicar y conectar a los estudiantes haciéndoles participes en el proceso.
Este objetivo esta fundamentado en teorias pedagdgicas como el constructivismo, que nos invita a que el estudiante
construya su propio conocimiento, sus propias relaciones sociales y su propia personalidad. Es por ello, por lo que
en las asignaturas del segundo cuatrimestre del Master de formacion del profesorado se decidié poner el foco no
solo en la ensefanza y adquisicion de conocimientos y competencias, sino también en el desarrollo de actitudes

positivas ante el nuevo proceso de ensefanza y aprendizaje online.
3. Desarrollo
Objetivos

El objetivo general es utilizar herramientas digitales que favorezcan la motivacion, la colaboracion y la relacion entre

los estudiantes en un entorno online de ensefianza-aprendizaje.

El objetivo especifico 1 (saber) es dar a conocer herramientas, recursos y metodologias que se puedan utilizar en

entornos virtuales y que estrechen lazos entre los estudiantes.

El objetivo especifico 2 (saber hacer) es analizar el uso de esas herramientas, recursos y metodologias durante la

ensefanza virtual.
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El objetivo especifico 3 (saber ser) es ayudar a los estudiantes a desarrollar actitudes positivas ante el aprendizaje

virtual.

Los objetivos de la presente experiencia se basan en los cuatro pilares de la Educacion que propone la UNESCO
y se recogen en el Informe Delors (1996): aprender a conocer (saber), aprender a hacer (saber hacer), aprender
a vivir juntos y aprender a ser (saber ser), todo ello vinculado a la tecnologia y ensefianza virtual. Estos principios
fundamentales para el proceso de ensefianza y aprendizaje permiten al estudiante, futuro maestro, un desarrollo

integral que le ayudara a desenvolverse competencialmente en su profesion.

De los objetivos propuestos, la principal pregunta de investigacion que nos planteamos es si las herramientas y
recursos digitales utilizados (el blog, el portfolio digital, el role playing virtual y el juego online) motivan y permiten

crear lazos y colaboraciones entre los estudiantes en entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje.

4. Resultados

Metodologia de andlisis

El como ensefiamos, es decir, la metodologia que utilicemos, cobra especial importancia en contextos de elearning.
Como profesora, uno de los objetivos planteados era garantizar una ensefianza de calidad haciendo un esfuerzo
para que la metodologia y los recursos utilizados ayudaran y aportaran aspectos positivos al proceso de ensefianza-

aprendizaje virtual.

Para ello, se siguid una metodologia tedrico-practica, activa y basada en las TIC consistente en una combinacion
de actividades y tareas que se describiran a continuacion. Bajo una metodologia basada en el aprendizaje
colaborativo y cooperativo se ha facilitado el trabajo en equipo y el aprendizaje autonomo a través de una serie de
herramientas digitales que permiten la adaptacion y la atencion a cada estudiante. Asi mismo, se ha trabajado
desde el aprendizaje basado en juegos (Game Based Learning) para desarrollar la Ultima sesion de repaso de los

contenidos de la asignatura.

Con estas caracteristicas metodoldgicas se ha conseguido desarrollar en un entorno virtual competencias
transversales (trabajo en equipo, capacidad critica y reflexiva, creatividad, resolucion practica de problemas,
organizacion y planificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje...) asi como generales y especificas de la
asignatura (relacionar la educacion con el medio y la realidad actual, comprender la funcién educadora de la familia
y la comunidad, realizar tutoria con padres, disefar espacios de aprendizaje para el desarrollo de conocimientos,

capacidades, actitudes y valores., etc.).
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Tecnologias o herramientas digitales aplicadas:

1.-El Aula Virtual ha sido nuestro principal instrumento de trabajo para ensefiar y aprender durante el confinamiento.
A través de sus herramientas y recursos se ha podido ofrecer un proceso de ensefianza y aprendizaje flexible (en
espacios y tiempos). Los profesores ya conociamos las grandes posibilidades que nos ofrece aula virtual, pero,
ademas, muchos de nosotros, a pesar de llevar anos impartiendo docencia en la universidad, hemos descubierto
por primera vez algunas de esas posibilidades aplicandolas en la practica de nuestras asignaturas. De entre todos

los recursos de aula virtual, a continuacion, se describen brevemente los mas utilizados:

1.1 Foros: en la clase presencial, el estudiante suele formular sus dudas y compartir sus comentarios y
opiniones en la clase, por lo que era imprescindible en la ensefianza en remoto seguir garantizando este
derecho a los estudiantes que enriquece enormemente el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, se
utilizaron los foros con un doble objetivo. Por un lado, se crearon foros de dudas y debate para cada uno
de los temas del temario de la asignatura. En ellos, el estudiante podia expresar en cualquier momento sus
dudas o comentarios sobre cada tema del temario al igual que lo harfa en clase. Primero, se les daba la
oportunidad a los propios estudiantes de contestar a las preguntas y dudas de sus comparieros y después,
de manera asincrona, intervenia la profesora completando las respuestas. También se crearon foros de
trabajo para facilitar el trabajo en equipo, aunque los estudiantes utilizaron mas otras herramientas como

WhatsApp, Skype, Zoom o similares.
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1.2 Videoconferencias con Blackboard Collaborate, a través de las cuales se pudo explicar semanalmente
los contenidos del temario a través de Powerpoints enriquecidos y disefiados especialmente para la
docencia en remoto. Ademas, se descubrio la utilidad de los grupos de trabajo en los cuales se crearon
salas privadas para atender a cada uno de ellos, realizando un mejor seguimiento del trabajo en equipo y
revisiones de examenes individuales, tal y como se habria hecho en la modalidad presencial. Una de las
video clases mas productivas fue la sesion de repaso de la asignatura, enfocada desde el juego y desde la
reflexion. (1) Desde una metodologia del aprendizaje basado en juegos, se utilizaron diferentes y conocidos
juegos de mesa, con el fin de poder afianzar conceptos mientras nos divertiamos (una combinacion
perfecta). Esta sesion de repaso a través de lo Itdico siempre la he realizado presencialmente, y en ella los
estudiantes participan de manera voluntaria en cada uno de los juegos. En un entorno online como el que
vivimos durante el confinamiento se hicieron algunas adaptaciones sin perder el objetivo y la esencia del
juego de repaso. Para ello, se prepard un power point con los diferentes juegos, asi como la creacion de

tarjetas variadas para cada uno de ellos.

Figura 4. Juegos virtuales de la sesion de repaso
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Figura 5. Material disenado para los juegos

Los estudiantes podian participar de manera voluntaria a través del chat de Black Board (como en el Pasa
palabra), en otros casos se siguiod el orden alfabético de la lista de clase (por ejemplo, en el Tabu) e iban
contestando segun les nombraba y en otros casos, se pedia voluntarios (como en el Password). Las
tarjetas se ensefiaban a la camara y se pedia a los estudiantes que no miraran hasta que el estudiante que
le tocaba describir el concepto estuviera preparado/a. A través de la activacion del microfono y del video
los estudiantes repasaban la asignatura de manera ludica. Con esta actividad pudimos comprobar que
también se puede aprender a través del juego de manera online, solo hacen falta tres ingredientes:
motivacion/participacion, herramientas digitales y un toque de creatividad. (2) Desde el punto de vista de
la reflexion de la asignatura, se utilizé una técnica basada en la filosofia del Design Thinking2 , cuyo objetivo
era reflexionar de manera conjunta sobre el sentido de la misma, sobre los contenidos y la metodologia
seguida, asi como las aportaciones a su formacion como profesores. Esta dinamica, tanto en el aula
presencial como en la experiencia virtual, se ha realizado en tres fases. A continuacion, se describe como

se hacia en el aula presencial, y posteriormente se describe su adaptacion al contexto virtual:

a. Fase de lluvia de ideas: los estudiantes de manera anénima escriben en un posit lo que se llevan
de “Sociedad, Familia y Educacion”, lo que les ha aportado como futuro maestro/a, vivencias,
sensaciones, emociones, etc., con respecto a la asignatura. Lo pegan en la pizarra y se lee en voz

alta.
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b. Fase de analisis: los estudiantes analizan el contenido de los comentarios y los clasifican por
tematicas estableciendo diferentes grupos. En esta fase hay mucho movimiento de grupos y

comentarios y es necesario que las decisiones se tomen de manera democratica.

c. Fase de sintesis: para cada grupo creado se busca, entre todos los estudiantes, una palabra
que describa o represente a ese conjunto de comentarios. La decision final es producto de las

reflexiones y debates conjuntos.

Una vez tenemos las palabras que representan a cada grupo, el profesor realiza una reflexion final de la
asignatura en la que incorpora dichas palabras, como cierre final a ésta. Esta técnica permite reflexionar
de manera innovadora y activa yendo mas alla de los contenidos mas puramente conceptuales para
reflexionar desde la practica y desde lo personal/ emocional de cada estudiante. El curso pasado se adapté
a la modalidad en remoto a través de la videoconferencia. En vez de posit se utilizo la pizarra de Blackboard
Collaborate, en la que se iba anotando las ideas manifestadas por los estudiantes. La dinamica vy
participacion fue la misma pero canalizada y moderada por la profesora. A continuacion, se muestran

ambas experiencias, tanto en presencial, como en virtual.

Figura 6. Técnica Design Thinking en modalidad presencial y en modalidad virtual
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Aunque esta actividad en el aula presencial es mas dinamica y favorece mas el movimiento (fisico y
emocional) de los estudiantes, se puede afirmar que también se puede adaptar a un entorno digital. Esto
es asi porque el objetivo esencial de la actividad, que es dar voz a las reflexiones de los estudiantes,
permitiéndoles el intercambio de impresiones y el debate conjunto, se ha conseguido también en una

modalidad a distancia.

1.3 Videos: Una de las practicas en las que, tradicionalmente, mas disfrutan los estudiantes dentro de la
asignatura, es la del simulacro de tutoria con padres. En el aula presencial dedicamos parte de la sesion a
disenar y planificar por grupos una tutoria (en base a casos practicos reales) y algunos alumnos la
representan a través de un role playing. En esta ocasion, la actividad se transformé en un role playing
virtual, en el cual sin verse, ni reunirse presencialmente los alumnos consiguieron asumir el rol de profesor,
padre o madre interpretando un papel en base a un caso practico real. En algunas ocasiones, el mismo
estudiante asumia varios roles, disfrazandose para mejor identificacion; en otros, el estudiante tuvo que
pedir colaboracion de actores secundarios (padres, madres, maridos, hijos, amigos...dispuestos a
participar), en 10 otras, a través de la edicion de videos o videollamadas organizaban la tutoria entre
companeros del mismo grupo, hasta hubo tutorias con padres de alumnos reales (los padres de un nifio al
que una estudiante daba clases particulares). A continuacion, se muestran algunas imagenes de la

actividad virtual.

Figura 7. Role playing virtual

1.4 Examen en Moodle: La prueba de contenidos se realizé de manera virtual en vez de presencial a traves

de Moodle, y consisti6 en una combinacion de preguntas de respuesta mdultiple, preguntas de
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Verdadero/Falso y preguntas de asociacion. Las adaptaciones que se tuvieron que realizar en el examen

Moodle fueron:

A las diferentes opciones de respuesta de las preguntas de respuesta multiple y de Verdadero/Falso se le
afadio la opcion “No respondo a la pregunta, la dejo en blanco” para dar la posibilidad al estudiante de no

contestar si no se lo sabia y asi no penalizarlo (como ocurriria en un examen presencial).
Para que pudieran restar los errores en las preguntas de Verdadero/Falso éstas se configuraron como
preguntas de respuesta multiple otorgando los siguientes valores:

»  Verdadero

 Falso

» No contesto a la pregunta

L= Responsabiidat! sccinl edutativa permite establecer relaciones postivas entre los rmenbiros de un centro, fuera del centro y con =l
ambientes ¥ efitormo gue rodes &l centro

Seleccions una
a. o contesta a la pregunta, la deja en blanco
b. Vertadero

c Falso
Figura 8. Ejemplo de pregunta de “Verdadero/Falso”

Una alternativa a tener que corregir manualmente las preguntas de respuesta corta fue utilizar la opcion
“Arrastrar palabras en el texto” en la que el estudiante tenia que arrastrar las opciones dadas en los huecos

correspondientes. Es un tipo de pregunta de asociacion de ideas que no penaliza los errores, si no que

so6lo cuenta los aciertos.

ASrESEra i paalra adecudda &0 Calda Casd

Prapacacion de :mor:a'[ ]
Comienzo de lo tutoria [ ]
Desarralio oo a witoris | I
Finat de la l‘JluH.I.[ ]
Evaluacdn da @ tutoria I I

l Irforme ” Poner ejemplos ” Sintesis de los puntos tratedos " Daeno da un guion o esqueésr ]

l riformar ded abjetiva ]

Figura 9. Ejemplo de pregunta de “Arrastrar palabras en el texto”
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- El examen se configur6 con navegacion secuencial, en un tiempo suficiente, y se cred una
videoconferencia de dudas a través de Blackboard Collaborate para resolver dudas de manera sincrona
durante el examen.

2. El Blog de la asignatura se convirtié en un espacio donde los estudiantes, de diferentes especialidades y grupos
del Master de formacion del profesorado, podia intercambiar informacioén, experiencias, dudas y opiniones acerca
de la asignatura, en particular, y de la Educacion, en general. Aunque la participacion era voluntaria, fue una de las
herramientas mas utilizadas, sobre todo, para reflexionar sobre las repercusiones de la pandemia en el ambito

educativo. El disefio del blog es sencillo, organizado en tres entradas principales: (1) temario (2) noticias y (3)

imagenes y videos. (enlace al blog)
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Elblog, se convirtié poco a poco en una comunidad de aprendizaje virtual en la que, estudiantes que no se conocian

ni compartian clase, empezaron a construir lazos y colaboraciones, sintiendose participes del grupo.
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3. El portfolio digital es una de las actividades que debian realizar trabajando en equipo. En su elaboracion, los
estudiantes tenian a su disposicion diferentes recursos online para comunicarse y trabajar de manera colaborativa
y cooperativa (one drive, Dropbox, foros de trabajo en aula virtual, Skype, WhatssApp, etc.). Este trabajo consistia
en seleccionar ideas claves de cada tema del temario, reflexionando sobre la aportacion de éstas al proceso de
ensefianza-aprendizaje y a la formacion del profesorado. A continuacion, se presenta, uno de los portfolios mas
creativos realizados por los estudiantes a través de una receta de cocina, un mapa/ruta, un viaje o incluso un rap

que tuve ocasion de escuchar (y no solo leer).

Figura 11. Ejemplo de Portfolio digital. Fuente: Alarcon, de la Calle, Fernandez, et. al. (2019)

Al final del trabajo los estudiantes tenian que disefiar un mapa conceptual o un mapa mental (segun preferencias)
que englobara las ideas claves del temario de la asignatura, utilizando algun programa de elaboracion de mapas
conceptuales (Cmap Tools u otros) para desarrollar su competencia digital. Posteriormente podrian explicarlo en

alguna videoconferencia. A continuacion, se muestra un ejemplo:

CENTRO DE INNOVACION EN EDUCACION DIGITAL 2

Universidad Rey Juan Carlos



Universidad :q‘ = .:

Rey Juan Carlos

METO0O SOCIO-SFECTIVO o =

COMPETENCIAS SERSCUMES b= s

- o MEURDEDUCACION | ~
PROVECTO U€ VIDA - T R A \
',. -~ __AY N\ \
™NZ ,' B roues \'. |
CSUUTIA | = \ |
é . - =g ¢ B no rosma SR / |
|
/ / |
VALORES CAPACIDADES CONTEMDOS ¢ f
r4
! | / /
r - 2 . LOMETENCLAY -
/ / | | — T CETM Y
,' b |‘ ACLO ! ‘ Principie y fin dal caming
DESARROCLO PLEND \ -
pe i [ comsscicam coopvincin | ) . Viax ikt erinas
FERSONALIDAD DL | o Cavbctan -
L N Pesmaniste y g————
ALuNO \ - S - L tpwaidad o~
X \ —Hhertamientas =
| / > \ e AT S Oé UBERTAD ‘
| | =2 > < 3\ T yeogativas - Eauded B,
\ / — e \ )
\ | : e \. o & MECRIA = Calitar - ,2
\ —N N - 3
\ DESARROLLO X /
\ ~ _@—~ — -« = Aenclon/s 4 diveraided
\ - 7
\ | 1 - " MOTIVALTEN 77 / *5
\ \ i 4 //
| poes  Beovoon 7/
N\ Samscmesnse mel; * QEDTIEEY @ e \ / 7
VR PADRES /
%o X LAY
XA S
N
o o
NG PSICOLOGIA DF LA FOUACTON
e -~
G o i
e o =
——— =

Figura 12. Ejemplo de mapa mental de la asignatura Fuente: Alarcon, de la Calle, Fernandez, et. al. (2019)

Con una metodologia clara y con los recursos digitales bien utilizados, conseguimos convertir la clase presencial
en virtual de manera exitosa, siendo fieles a la filosofia tedrico-practica y activa de la asignatura. En ella, el

estudiante pudo adquirir conocimientos, desarrollar capacidades y competencias, pero también atendimos a la

dimension humana (actitudes, motivacion, implicacion, interés, colaboraciones, etc.) del proceso de

ensefanza/aprendizaje, que, en definitiva, es la columna vertebral del proceso educativo.

Resultados

Tras finalizar el cuatrimestre y una vez se han analizado los resultados obtenidos en las diferentes herramientas de
evaluacion (examen Moodle, portfolio digital, participacion en el blog, andlisis del cuestionario de satisfaccion,
valoraciones docentes, etc.) puedo afirmar con rotundidad que, tanto la profesora como los estudiantes, quedamos
muy satisfechos del trabajo realizado, del interés mostrado y de los resultados obtenidos. Todo ello, fruto de un

gran esfuerzo conjunto por conseguir un proceso de ensefianza-aprendizaje motivante y de calidad, a pesar de las

circunstancias.

Evaluacion desde el punto de vista de los estudiantes:

CENTRO DE INNOVACION EN EDUCACION DIGITAL 9
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e Desde un punto de vista CUALITATIVO, la evaluacion de la experiencia ha sido muy positiva y asi se
ha reflejado en los testimonios de los estudiantes plasmados en correos electronicos, foros o incluso
en el propio blog de la asignatura (apartado “Despedida”):

- "Hemos disfrutado de la asignatura”

- "Has conseguido tejer un vinculo en la distancia y eso es muy dificil”

- “Gracias por crear esa motivacion cada miércoles, a pesar del confinamiento”

- “Gracias por motivarnos a pesar de la distancia”

- “Has sabido llegar a los alumnos incluso a través de una pantalla”

- “Nos has dado clase cada semana con una sonrisa y actitud positiva, a pesar de los pesares”

- “Ha sido especial como nos has transmitido tanto desde la distancia”

- “"Han sido clases muy divertidas, interesantes y que siempre han invitado a la reflexion”

- “Gracias por tu empatia, comprension, compromiso y, sobre todo, por hacer que cada tarde
tuviera ganas de conectarme”

- Pendiente de "todo" y de "todos", ayudandonos siempre y dando ese ejemplo tan necesario.

- Gracias por tu dedicacion y esfuerzo. Se nota que te apasiona lo que haces y eso es lo que a mi
me has transmitido desde el primer dia.

- “Gracias por mantener tu espiritu inspirador hasta el final y compartir con nosotros todo tu
entusiasmo”...
Asi mismo, las valoraciones docentes realizadas por los estudiantes de ambos grupos sobre el proceso

de ensefanza-aprendizaje en remoto fueron bastante altas:

- Grupo Lengua castellana y Literatura+ Hosteleria y Turismo: 4.8 (de 5)

- Grupo ADE-Economia+ Formacion y Orientacion Laboral: 4.7 (de 5).
Por otra parte, tras finalizar el cuatrimestre, y pasado un tiempo, se envié un cuestionario ad hoc a los
estudiantes para que evaluaran la experiencia virtual de ensefianza-aprendizaje, en general, y de las
herramientas digitales utilizadas, en particular. El objetivo era conocer su grado de satisfaccion en
cuanto a los conocimientos, competencias adquiridas y desarrollo de actitudes hacia el aprendizaje
digital. La experiencia fue avalada por el Comité de ética de la URJC quien emitié un informe favorable
con respecto a la proteccion de datos y la garantia del anonimato de los estudiantes. En breve se

publicaran los resultados obtenidos en este estudio.
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Desde un punto de vista CUANTITATIVO, el disfrute y la motivacion de los estudiantes se visto reflejados

también en su rendimiento académico, siendo sus notas finales:

Especialidad de Lengua castellana y Literatura: 8.5 (27 alumnos)

Especialidad de Hosteleria y Turismo: 8.3 (15 alumnos)

Especialidad de Administracion y Direccion de Empresas y Economia: 8.7 (29 alumnos)

Especialidad de Formacion y Orientacion Laboral: 8.6 (29 alumnos)

uacion desde el punto de vista de la profesora:

Aspectos positivos: Sobre todo, la gratificacion de saber que el tiempo, el trabajo invertido, y la ilusion por
mantener viva la motivacion de los estudiantes han sido valorados tan positivamente a pesar de las
circunstancias. Me he sentido muy parte de este grupo y asignatura, a pesar de haberse impartido totalmente
online, y todo ello, gracias al vinculo generado y al compromiso compartido. En relacion con los estudiantes,

en general, resalto:
- Muy buena motivacion e implicacion en la asignatura.

- Desarrollo de la capacidad critica y reflexiva a través de las diferentes herramientas digitales

utilizadas.

- Desarrollo de la creatividad en el aprendizaje (en el formato del portfolio, el enfoque del role
playing...), etc.

- Desarrollo de la competencia digital, al tener que utilizar méas recursos digitales, programas de
elaboracion de mapas conceptuales, edicion de videos para el role playing virtual, participacion

en blog y en videoconferencias, etc.
- Sentimiento de grupo y de comunidad (virtual)

Aspectos a mejorar: el tiempo dedicado a la asignatura ha sido muy superior al empleado en las clases
presenciales. Fue necesaria una formacion paralela al desarrollo de las clases para la configuracion de
examenes en Moodle, grupos de trabajo, la creacion de salas en Blackboard Collaborate, el disefio y
adaptacion de material a la ensefianza en remoto (como los power point enriquecidos, los juegos de repaso),
el contestar a los foros, el dinamizar el blog, el visionado de los videos del role playing y su posterior feedback
a los alumnos, etc. Todo ello supuso mucho trabajo y dedicacion. En proximas experiencias virtuales quiza
convendria gestionar mejor el tiempo invertido haciendo mas participes a los estudiantes en algunas tareas de

elaboracion de material y recursos.
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A continuacion, se muestra un esquema de la Experiencia Pedagogica de Lazos Virtuales (EPLAVI), a modo

de resumen:

(-OG (Utilizar herramientas y (" * Teorico/Préctica A
recursosdigitales para motivar y «Activa y participativa
relacionar)

» Aprendizaje
Colaborativo /
Cooperativo

*OEL1 (conocer algunas
herramientas yrecursos digitales:
saber)

*OE2 (analizar su uso: saber hacer)

N

o S ¢A TRAVES

« Aula virtual: foros de dudas, de DE QUE?
debate y de trabajo en equipo; herramientas/
videoconferencias (videoclases, recursos
salas privadas y sesion de repaso
a través de juegos y técnica
Design Thinking),videos (role
playing virtual)

*Blog

« Portfolio digital (disefio del

« Portfolio digital (en equipo)
* Prueba de contenidos
(individual)

Figura 13. Resumen de la EPLAVI
Conclusiones

La Experiencia Pedagogica de Lazos Virtuales pretende mostrar que, en un escenario virtual e inesperado de
ensefianza-aprendizaje como el que vivimos, que, en un primer momento, podria parecer que dificulta la relacion,
la motivacién y el trabajo colaborativo y cooperativo entre estudiantes, es posible ofrecer oportunidades de
colaboracion y de socializacion que mantengan motivado a los estudiantes y al profesorado. Escenario que, gracias
a los recursos y herramientas digitales utilizados y sin perder de vista el enfoque pedagogico del proceso, ofrezca
a los estudiantes oportunidades de adquirir conocimientos pero también desarrollar las competencias generales y

especificas de las asignaturas, asi como el espiritu critico y creativo y todo ello con actitud positiva.

La transformacion digital que hemos vivido durante esos meses necesita de una filosofia y cultura digital que vaya
de la mano de la pedagogia necesaria para desarrollar de manera integra las diferentes dimensiones de las que
hablaba Delors (1996): el saber, el saber hacer, el saber ser y el saber convivir, ahora ya, con la tecnologia como
aliada. Todo ello, sin perder la motivacion por ensefiar y por aprender. Este ha sido uno de nuestros retos durante

el confinamiento que ahora, meses después, continta siendo un desafio para todos.
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