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Extracto:

Los principales objetivos del presente trabajo son mostrar una pers-
pectiva global del constructivismo en educacion y analizar como afecta
la integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) en dicho marco psicopedagdgico a la hora de crear aprendizaje
significativo permanente. Con este propésito, se ha analizado la forma
instintiva de aprender del ser humano y las razones bioldgicas por las
cuales las nuevas tecnologias favorecen la percepcion multisensorial
de estimulos. Se ha considerado, ademas, la influencia de la capacidad
cognitiva del individuo y factores variables como su atencion, motiva-
cion y esfuerzo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Finalmente, se concluye que dicha integracion de las TIC en la meto-
dologia constructivista es Optima para motivar, crear experiencias, Y,
como resultado conjunto, para ensefiar a pensar, ensefiar a aprender
e incrementar el conocimiento mediante un aprendizaje significativo.
A partir de ello, se han recomendado diversas sugerencias metodo-
|6gicas con el proposito de construir conocimiento en el alumnado, de
forma eficaz, mediante el desarrollo de proyectos; y, en estos, se re-
comienda la integracion de las TIC y habilidades Utiles para un futuro
profesional cuando resulte adecuado.

Palabras clave: desarrollo humano, constructivismo, aprendizaje significativo,
aprendizaje permanente, proceso de ensefianza-aprendizaje, sugerencias meto-
doldgicas, tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), sociedad digital.

' M. Reyero Saez, licenciada en Ciencias Economicas y Empresariales por el CEU San Pablo; Méster en Bellas Artes, Disefio Grafico y Tecnologias
Aplicadas a la Comunicacién por Tracor Arts School; especialista en Educacion Infantil por la Facultad de Educacién de la Universidad Nacional
de Educacion a Distancia (UNED); y experta en Responsabilidad Social Corporativa y Procesos de Comunicacion en la Empresa por la Escuela

Europea de Direccion y Empresa (EUDE).

E www.tecnologia-ciencia-educacion.com | CEF, nim. 12 (enero-abril 2019, pp. 111-127). TCyE 111


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.es

La educacion constructivista en la era digital / M. Reyero Séez

Constructivist

educationin the
digital era

Abstract:

The main purposes of this study are to show a global
perspective of constructivism in education and to analyze
how information and communication technologies (ICT)
integration has an influence on this theory in order to create
a permanent significant learning. With this aim, it has been
analyzed how the human being learns instinctively and
the biological reasons why the new technologies favor
the multisensory perception of stimuli. Furthermore, it has
been considered the influence of each individual's cognitive
capacity and variable factors like his attention, motivation
and effort on the teaching-leaming process.

Finally, itis concluded that ICT integration into constructivism
methodology is an excellent way in order to motivate, to
create experiences, and, as a whole, to teach to think, to
teach to leam and to increase knowledge by means of a
significant learning. Thereafter, it has been recommended
several methodological suggestions in order to build up
students knowledge, effectively, by means of projects
development; and it has been suggested ICT integration and
professional skills, when it is suitable.

Keywords: human development, constructivism, significant lear-
ning, permanent learning, teaching-learning process, methodolo-
gical suggestions, information and communication technologies
(ICT), digital society.

[] una completa y adecuada
educacion debe provenir de los padres
o cuidadores, de la familia completa,
de la escuela y de la sociedad como
conjunto
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1. INTRODUCCION

Desde el origen de la humanidad, la practica de
procesos de ensefianza-aprendizaje ha sido uno
de los pilares fundamentales para el desarrollo
cognitivo, afectivo y social de la especie humana.
Incluso en el vientre materno, un feto humano reci-
be estimulos de su entorno. Los cambios en su or-
ganismo Y, en definitiva, su maduracion, daran co-
mienzo a un proceso de aprendizaje, progresivo y
continuo, que durara el resto de su vida. Asimismo,
a raiz de sus experiencias vividas, se producira un
aprendizaje que modificara sus sistemas cognitivo
y afectivo, y, como consecuencia, su conducta. Por
tanto, su desarrollo dependera no solo de la heren-
cia genética, sino también del entorno.

Desde una perspectiva antropoldgica, algunos ras-
gos bioldgicos universales de la especie humana
son un largo periodo de dependencia infantil y un
cerebro complejo capaz de utilizar simbolos, len-
guajes y herramientas; y algunos rasgos sociales
universales son la vida en grupos y en algun tipo
de familia. Dichos rasgos, biologicos y sociales,
son compartidos por todos los humanos en todas
las culturas (Kottak, 2003). Por lo tanto, los estimu-
los ambientales que el nifio vaya recibiendo deter-
minaran las caracteristicas de su desarrollo.

Desde su infancia, cada individuo evoluciona como
miembro de una familia, de un grupo, de una socie-
dad. Un proverbio africano dice que para educar a
un nifio hace falta la tribu entera (citado por Mari-
na, 2012). Efectivamente, una completa y adecua-
da educacioén debe provenir de los padres o cuida-
dores, de la familia completa, de la escuela y de la
sociedad como conjunto.



2. EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE

Otro proverbio africano dice que nadie ve el viento, sino
su efecto (recopilado por Acerete, 1999). Esto mismo
ocurre con la educacion: nadie ve la educacion en si mis-
ma, sino su efecto. La Real Academia Espariola (RAE)
define «educacion» como «accién y efecto de educar»
y como «instruccion por medio de la accion docentex?.
La educacion es un concepto abstracto, cuyos resulta-
dos son inciertos al influir muchos factores en el proceso.

Eldesarrollo o aprendizaje que se pueda generar—nulo,
minimo, medio, superior 0 maximo— también depen-
dera de la participacion del individuo. Es decir, los
conceptos «ensefianzay y «aprendizaje» no tienen un
sentido verdaderamente completo considerados de
forma aislada. En cambio, el proceso de ensefianza-
aprendizaje, contemplado como conjunto, si adquiere
una entidad superior y, en condiciones ptimas, produ-
ce el efecto deseado: nuevo conocimiento.

Aunque, como se ha comentado anteriormente, la ta-
rea educativa corresponde a toda la «tribu» que rodea
a cada individuo, los comentarios del presente trabajo
se centran en la educacion que se lleva a cabo en el
ambito de la ensefianza reglada y, principalmente, en
la etapa de escolarizacion obligatoria en Espafa.

En este escenario, el proceso de ensefianza-aprendiza-
je puede generar resultados mas o menos satisfactorios
en funcion del educador, del educando y del contexto.
Cuestiones como la personalizacion de la ensefianza a
las necesidades del alumno, la capacidad cognitiva de
este (con o sin alteraciones), su estado emocional y fi-
sico, su motivacion y esfuerzo o el contexto social de su
aula o centro educativo pueden influir en los resultados.
Por tanto, cada circunstancia educativa sera diferente y
cada alumno requerird una intervencién lo mas perso-
nalizada posible por parte del docente.

En ocasiones, por decision propia 0 como respuesta a
la casuistica de su aula, los profesores optan por apli-
car una metodologia didactica ecléctica, con diferentes
metodologias entrelazadas. Se puede producir esta cir-
cunstancia, pero, en este trabajo, el anélisis y los comen-
tarios se centraran en una concepcion constructivista.

2 \igase <http:/Idle.rae.es/?id=EO5CDdh>.
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3. EL CONSTRUCTIVISMO
EN EDUCACION

Las teorias cognitivas se centran fundamentalmente
en como funciona la mente humana; por una parte, en
cuanto a los procesos de generacion de pensamientos
y de conocimiento, y, por otra, en relacion a la influen-
cia de estos en la configuracion de la personalidad y
la conducta de cada individuo. Entre dichas aporta-
ciones, cabe destacar la teoria del desarrollo cogni-
tivo de Jean Piaget, de 1952, también denominada
«constructivismo». Posteriormente, también Jerome
Bruner, en 1960, David Ausubel, en 1963-1968, y Lev
Vlygotsky, en 1978, realizaron aportaciones siguiendo
la misma linea de pensamiento y son los principales
representantes de esta metodologia.

Piaget investigd como los nifios adquieren, forman
y evolucionan sus pensamientos, para asi construir
conocimiento. Se interesd por su adecuacion al entorno,
sus procesos madurativos en los distintos estadios del
aprendizaje y su proceso de construccion de estructuras
intelectuales. En el constructivismo, es el propio nifio
quien va construyendo su conocimiento y, por tanto,
participa activamente en el proceso, a través de su
accién y experiencia. No es un sujeto pasivo, mero
receptor de estimulos del exterior. Con cada nueva
interaccién o experiencia, el nifio va desarrollando sus
estructuras mentales de forma acumulativa, es decir,
genera nuevo conocimiento a partir del ya existente en
su cerebro. Asi, el nifio crea nuevas «ramificaciones»
de conocimiento, de forma constante y progresiva. Con
una metafora visual, este proceso se podria asemejar al
crecimiento constante de las multiples ramas del «arbol
cognitivo de la vida» de todo individuo.

En el constructivismo, es

el propio niiio quien va
construyendo su conocimiento y,
por tanto, participa activamente
en el proceso, a través de su
accion y experiencia. No es un
sujeto pasivo, mero receptor de
estimulos del exterior
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Para que esto se produjese 6ptimamente, lo mas ido-
neo seria permitir al nifio ir disefiando ese avance a
partir de las «ramas» de su interés, para asi siem-
pre avanzar sin discontinuidades. El docente guiaria
esas preferencias, y, asi, entre ambos desarrollarian
un proceso de ensefianza-aprendizaje realmente efi-
caz. En este proceso es fundamental una continua y
adecuada intervencion por parte del educador. Este
deberia planificar diferentes vias de accidn, ponerlas
en préactica y realizar la evaluacion poniendo sumo
cuidado en la secuenciacion de los contenidos —prin-
cipalmente los acumulativos—, para avanzar correcta-
mente entre un estadio y el inmediatamente superior.
Solo asi dichas ramificaciones crecerian de forma se-
cuencial y sin conflictos cognoscitivos.

4. EL DESARROLLO
COGNITIVO

El cerebro humano esta formado por dos hemisferios
cerebrales distintos anatomicamente y encargados de
desempefar funciones cognitivas diferentes. El hemis-
ferio izquierdo es verbal y matematico, trabaja con 16gi-
ca secuencial, analitica y simbdlica, de forma racional,
y controla la parte derecha del cuerpo. En cambio, el
hemisferio derecho trabaja las habilidades visuales-
espaciales, se encarga de las ejecuciones artisticas y
musicales y controla la parte izquierda del cuerpo. El
origen de la predominancia de un hemisferio cerebral
u otro es genético.

Para un adecuado crecimiento del «arbol cognitivo de
la vida» de cada individuo, el sistema neuronal que lo
alimenta debe estar constantemente activo y producir
cambios evolutivos. Cada neurona almacena, recupe-
ra, usa y transmite informacion al sistema nervioso, y,
como accion conjunta, la funcion cerebral permite au-
mentar los conocimientos y habilidades del individuo,
para asi evolucionar cognitivamente.

Por ello, es esencial una adecuada atencién desde la in-
fancia, pues en el desarrollo del educando influiran facto-
res de predisposicion genética y, ademéas, ambientales.

4.1. El proceso sensorial

El desarrollo cognitivo se produce a partir de los es-
timulos exteriores que percibe el individuo. Desde el
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origen de la vida, el nifio recibe impresiones de su en-
torno (o de su propio organismo) a través de sus or-
ganos sensoriales y organiza, interpreta y codifica los
datos para crear conocimiento. Sus receptores senso-
riales son las vias de acceso de la informacién para
llegar hasta el sistema nervioso central. Para ello, se
produce un proceso de codificacion, con el objetivo de
representar simbélicamente la realidad, en forma de
reacciones quimicas y eléctricas adecuadas a la sen-
sibilidad de los receptores del cuerpo humano. Pero
no solo realiza una actividad fisica al recibir las sen-
saciones, sino que, ademas, mediante la percepcion,
aporta significado a esa informacion.

Con la aparicion de los medios multimedia y de las
TIC, se han incrementado enormemente las posibili-
dades de poder realizar codificaciones de informa-
cién para mostrar imagenes o reproducir sonidos, por
ejemplo. En el ambito educativo, un entorno cerrado
como es el aula dispondria de muchas menos opcio-
nes si no contase con estos avances.

4.2. La percepcion multisensorial

Un individuo siempre tendera a activar de forma si-
multanea todos los sentidos que pueda (si no sufre
alguna limitacion sensorial propia o inducida). Se trata
de una respuesta innata, dirigida a intentar obtener la
maxima informacion del entorno, en general, o de una
situacion concreta. Mediante esta percepcion multi-
sensorial, de dos 0 mas receptores sensoriales, se
produce un acto perceptivo simultaneo y coordinado,
y una integracion de la informacion procedente de las
diferentes fuentes receptoras.




Las coordinaciones de sentidos mas habituales se dan
entre audicion-vision y tacto-vision. Por ello, los dispo-
sitivos electronicos cuya emision de estimulos es au-
ditiva-visual y auditiva-visual-tactil han encajado a la
perfeccién con las habilidades innatas del ser humano,
de ahi su uso generalizado por las nuevas generacio-
nes desde la infancia, dando lugar al nacimiento de los
denominados «nativos digitales».

4.3. La percepcion holistica

Los sentidos del ser humano no funcionan de forma
aislada. Elcerebrorealizalapercepcionde unestimulo
—incluso aislado- de forma global, es decir, tiende a
percibir su entorno como un mundo estable y organi-
zado; aun con variaciones enlos elementos y estimulos,
organiza las percepciones aportando significado a un
«todo».

La psicologia de la Gestalt surgié a principios del siglo
XX en Alemania y estudia las percepciones del cerebro
humano como totalidades: «el todo es mas que la
suma de las partesy. Las leyes de la Gestalt rigen
una serie de principios perceptivos para organizar de
forma Optima los elementos o estimulos. En el &mbito
educativo, la «mente Gestalt» aporta la capacidad
de analisis de interrelaciones de estructuras, ideas y
conceptos.

5. LA INTELIGENCIA
HUMANA

Existen diversas teorias para la inteligencia humana.
A continuacién se mencionan algunas de ellas.

5.1. Las inteligencias multiples

Cada individuo tiene unas destrezas y habilidades
mentales, y es diferente al resto. La teoria de las in-
teligencias multiples de Howard Gardner, expuesta en
1983, defiende que hay muchas formas de ser inte-
ligente y que cada tipo de inteligencia evoluciona de
manera diferente a las demas. Se trata de una aten-
cion a la diversidad cognitiva. Las inteligencias multi-
ples propuestas por Gardner son:
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Las coordinaciones de sentidos mas
habituales se dan entre audicion-
vision y tacto-vision. Por ello, los
dispositivos electronicos cuya
emision de estimulos es auditiva-
visual y auditiva-visual-tactil han
encajado a la perfeccion con las
habilidades innatas del ser humano,
de ahi su uso generalizado por

las nuevas generaciones desde la
infancia, dando lugar al nacimiento
de los denominados «nativos
digitales»

+ LingUistico-verbal.

+ Ldgico-matematica.
+ Musical.

+ Visual-espacial.

+ Corporal-cinestésica.
* Interpersonal.

* Intrapersonal.

+ Naturalista.

5.2. La inteligencia emocional

Ademés de la inteligencia cognitiva, en 1995 Daniel
Goleman popularizéd la existencia de la denomina-
da «inteligencia emocional», considerando los sen-
timientos y las motivaciones de cada individuo y su
gestion de los mismos en las relaciones o habilida-
des sociales. La educacion actual deberia considerar
mas este tipo de inteligencia, para no actuar super-
ficialmente con los alumnos, sino motivarlos en pro-
fundidad y crear asi un aprendizaje verdaderamente
significativo.

5.3. Lainteligencia ejecutiva

La inteligencia ejecutiva organiza la inteligencia cogni-
tiva y la emocional, y tiene como objetivo dirigir correc-
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tamente la accién (mental o fisica), aprovechando los
conocimientos y las emociones. El nifio no nace con
inteligencia ejecutiva, sino que debe entrenarla; debe
ser capaz de frenar su accion si no es la adecuada,
pensar a nivel consciente otra alternativa y dirigir su
accion hacia una opcion méas correcta. Todo profesor
deberia ser un «entrenador» de estas habilidades cog-
nitivas de su alumnado.

Marina (2012) indica las habilidades de la inteligen-
cia ejecutiva estableciendo las dos primeras como
basicas:

+ Inhibicién o capacidad de detener la respuesta ante
un estimulo.

+ Control o direccién de la atencién.
+ Autorregulacion o control emocional.

+ Planificacion de proyectos, establecimiento de me-
tas y organizacion de los medios.

+ Inicio y mantenimiento de la accién, persistencia y
gestion del tiempo.

+ Flexibilidad.
+ Manejo de la memoria de trabajo.

+ Metacognicion.

Ademas, Angela Lee Duckworth (citada por Marina,
2012) afiade como esencial el hecho de tener capaci-
dad de sacrificio. Asi, establece como «férmula magi-
ca» de la inteligencia ejecutiva la siguiente: habilidades
ejecutivas x esfuerzo.

6. ATENCION, MOTIVACION
Y ESFUERZO

El proceso de ensefianza-aprendizaje esta influido por
muy diversos factores internos del propio individuo,
como pueden ser sus valores personales, motivacio-
nes e intereses, nivel de atencion o cansancio, grado
de esfuerzo, etc. Los primeros pueden ser muy varia-
dos y especificos de cada persona, segun sus propias
caracteristicas o las de su entorno. Los comentarios
siguientes se centraran en los factores, mas genéri-
cos, que pueden afectar en el proceso educativo: la
atencion, la motivacion y el esfuerzo.
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6.1. La atencién

La atencion es la accion de atender a algo o a alguien
y de mantener esa accion de forma continua. En sus
horas de estudio y en el aula, el alumno debe estar
concentrado y evitar distracciones, pero no siempre
sucede asi. Ya sea por factores externos (por ejemplo,
ruidos), por factores internos (por ejemplo, cansancio)
0 por una mezcla de unos y otros, a veces el alumno
no presta la necesaria atencion a la tarea o al profesor.

Generalmente, por el cansancio acumulado por un alum-
no a lo largo de la semana lectiva, se produce un des-
censo de su nivel de atencion al final de la misma. El
profesor, siendo consciente de esto, deberia adaptar su
explicacion, proyecto o tarea a desarrollar, las activida-
des propuestas o incluso su tono comunicativo a una u
otra circunstancia. Seria adecuado, por tanto, disponer
de diferentes opciones o recursos didacticos; por ejem-
plo, podria reservar diversos juegos multimedia inte-
ractivos —relacionados con la materia de estudio— para
momentos de cansancio. Esta es una de las virtudes
de los recursos tecnoldgicos: normalmente, captan y
mantienen la atencién del alumno en mayor medida, en
comparacion a otras actividades sin uso de TIC.

6.2. La motivacion y el esfuerzo

La motivacion es el ensayo mental preparatorio de una
accion para animar o animarse a ejecutarla con inte-
rés y diligencia; y el esfuerzo, el empleo enérgico del
vigor o actividad del animo para conseguir un objetivo
venciendo dificultades. En ambas definiciones partici-
pa el animo. En la motivacién, el animo es un estado
mental, previo a la accién. En cambio, en el esfuerzo,
ese animo se transforma en una actividad enérgica, es
decir, implica comenzar la accion.

Para conseguir resultados educativos dptimos, lo de-
seable es que un alumno esté o se sienta motivado
para realizar una tarea y, consiguientemente, proceda
a realizarla con esfuerzo. Una de las funciones mas im-
portantes del docente es aportar esa «energia moral»
a sus alumnos. Si consigue motivarlos, seguramente
avanzaran de forma diligente. Con el propésito de lograr
esto, un docente debe ser activo y creativo, y usar todas
las opciones que estén a su alcance para motivar a sus
alumnos, desde recursos personales propios hasta me-
dios tecnoldgicos. Las TIC son una eficaz herramienta



didactica para crear motivacion en el alumnado, pero el
propio alumno debera realizar el esfuerzo de utilizarlas
activamente y colaborar asi en su aprendizaje.

Si se compara un proceso de ensefianza-aprendizaje
con uso de TIC y otro sin uso de TIC (considerando
este factor de forma aislada a otras posibles fuentes
de motivacion), puede concluirse que, como genera-
lizacion, las TIC aumentan el nivel de motivacion del
alumno para realizar las tareas asociadas a su uso.
Como puede observarse en la figura 1, el uso de TIC
sita el punto de partida del proceso de ensefianza-
aprendizaje en una posicién de motivacion superior a
como se produciria sin el uso de TIC.

Sin embargo, en todo caso sera necesario el esfuer-
20 por parte del alumno en su proceso de aprendiza-
je, con o sin uso de TIC. Como puede apreciarse en
la figura 1, las TIC no modifican el punto de partida
del esfuerzo; este siempre sera nulo en el origen, a
no ser que sea el propio alumno quien lo «active» al
moverse él mismo a la accion. Asimismo, puede dar-
se la circunstancia de que se produzca motivacion,
pero, finalmente, por diversas vicisitudes, no se lle-
gue a poner en marcha la accion; no se realice nin-
gun esfuerzo. En este caso, el resultado final seria un
aprendizaje nulo.

Figura 1. Influencia del uso de TIC en la motivacion y en el es-
fuerzo del alumno

Motivacion

Uso de TIC

>
>

0 Esfuerzo

Fuente: elaboracién propia.
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6.2.1. Lamotivacion y el esfuerzo en relacion
a la capacidad cognitiva. Su influencia
en el resultado del aprendizaje

El docente puede motivar al alumno, y el esfuerzo de-
penderé de este ltimo; su union creard la energia ne-
cesaria para comenzar un aprendizaje, pero también
influyen mas factores. De forma general, el aprendiza-
je de un alumno sera inferior cuanta menor motivacion
tenga y cuanto menor esfuerzo realice, estando influi-
do este resultado por su capacidad cognitiva, y vice-
versa. Por otra parte, sus niveles de motivacién y es-
fuerzo variaran en diferentes momentos y situaciones,
y, consecuentemente, obtendra diversos resultados de
aprendizaje acordes a ello. Asimismo, si se considera-
sen las inteligencias mdltiples de Gardner, los resul-
tados para un mismo alumno serian diferentes para
cada uno de sus tipos de inteligencia.

7. EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

De forma innata, los nifios son activos y curiosos. Des-
de la infancia, se interesan por los estimulos y suce-
sos de su cuerpo y del entorno. Es su forma instintiva
de aprender.

A partir del afio de edad, los nifios comienzan a reali-
zar experimentos para analizar sucesos de la realidad.
Cuando un nifio, sentado en su trona, tira la cuchara
con puré al suelo, lo hace para ver el efecto de ese
acto; y repetira la accién de diversas formas, anali-
zando las diferencias de comportamiento en el vuelo
y una vez en el suelo. Le interesa saber como respon-
de cada elemento —la cuchara y el puré- a su accion,
cuando se mueven y cuando no, etc. Esta experimen-
tacion permitira al nifio ir conociendo el funcionamiento
de la realidad. Asimismo, cuando camine por la calle,
dara patadas a las piedras y saltara en los charcos,
para, de nuevo, ver las consecuencias. Posteriormen-
te, tras acciones fisicas como las indicadas, analizara
la realidad a nivel mental; por ejemplo, un nifio de dos
afios es capaz de asociar que no se puede cruzar con
un semaforo en rojo y si en verde. En definitiva: el ser
humano esta «preprogramado» para aprender a tra-
vés de la experimentacion y la observacion.
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Si se traslada esta forma instintiva de aprender a
cualquier &mbito de conocimiento y a cualquier edad,
seria la metodologia mas adecuada para lograr un
aprendizaje significativo, por el simple hecho de ali-
mentar al sistema cognitivo humano de la misma ma-
nera como, por instinto, el individuo experimenta en
su entorno en blsqueda de conocimiento. Por tanto,
el reto de una formacion eficaz seria trasladar dicha
experimentacion, en la medida de lo posible, al &mbi-
to educativo. En la ensefianza reglada, algunas asig-
naturas —por sus propias caracteristicas— son mas
proclives que otras a un trabajo experimental, pero
siempre se pueden crear experiencias de aprendizaje
significativo al educando, en cualquier materia y en
todos los niveles educativos.

7.1. Motivar, enseiiar a pensar y ensefar
a aprender

El objetivo de todo profesor es motivar e involucrar al
alumno, captar su atencion, impartir clases memora-
bles para él; en resumen, impactarlo para vencer ante
elresto de estimulos que este puedatener-nosoloenel
aula, sino también en su entorno social-y con los que
el docente compite cuando el nifio debe destinar su
tiempo a la asignatura. Esto no es facil; requiere tiem-
po y esfuerzo para planificar sesiones atractivas y pro-
yectos que, verdaderamente, inspiren, apasionen e in-
volucren al alumno.

Cada materia, por sus caracteristicas, necesitara unas
pautas légicas minimas de imparticion, pero, siempre,
dealguna forma, se puede atraery motivar al alumnado.
A veces, realizar alguna accién inesperada —por ejem-
plo, impartir una clase con conexién por Skype con
otro centro educativo— puede crear una experiencia
diferente y ser un sencillo detonante para convertir
esa clase en memorable para los alumnos. O se pue-
de utilizar alguna herramienta informatica que capte
su atencion y les haga recordar mas facilmente los
contenidos de la materia. Por ejemplo, se puede utili-
zar Google Maps para localizar ciudades que han sido
comentadas en clase debido a algin suceso acaeci-
do en ellas. O, independientemente de la asignatura,
los alumnos pueden escribir posts en un blog para en-
tregar sus actividades. Mediante la utilizacion de este
medio estaran mas motivados y, ademas, aprenderan
0 practicaran a escribir segun el formato de redaccion
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online con varios niveles de informacion, es decir, con
hipervinculos a otras fuentes de informacion para la
profundizacion de contenidos: videos relacionados,
opiniones de profesionales, etc.

La funcion motivadora del docente es cada vez méas
necesaria en la era digital. El rol de la escuela esta
cambiando y, seguramente, lo hard aun mas en el
futuro. Su papel ya no es el de proporcionar datos
de diversas materias, como antiguamente; ahora, en
la mayoria de los casos, el alumno dispone de esa
informacion en internet, en muchos casos incluso en
formato de clase impartida por un profesor (videos
en la blogosfera o en YouTube, por ejemplo). Cada
vez mas, su figura es la de un «entrenador» que guia
y ensefia a pensar al alumno: le ensefia a aprender
por si mismo.

Ademés, sera importante transmitir al alumno la im-
portancia de aprender todo razonandolo y entendién-
dolo. El objetivo final es conseguir un aprendizaje
significativo —con todo nuevo conocimiento perfecta-
mente unido a lo anterior-. Un aprendizaje memoristico
no conseguiria esos mismos resultados. Por tanto,
el docente deberd intentar que el alumno priorice la
captacion de ideas y adquiera el habito de analizar y
reflexionar sobre la materia de estudio. Como dice un
proverbio arabe: «El conocimiento esta mas cerca del
silencio [al pensar y reflexionar] que de la palabray»
(recopilado por Acerete, 1999, p. 222).

7.2. La metodologia de proyectos

Una eficaz forma de trasladar al aula la observacion,
la investigacion, la reflexion, el autodescubrimiento y
la experimentacion es a través del trabajo con pro-
yectos.

Al proponer a los alumnos el desarrollo de un proyec-
to, se crea un «mundo tematico» muy atractivo; ellos
se sienten atraidos por ese mundo y, guiados por el
docente, comienzan a adentrarse en él realizando
multiples aportaciones. Se sienten libres para realizar
propuestas y comentarios acerca del tema propuesto,
y asi se fomenta su proactividad. Mediante esta meto-
dologia constructivista, el nifio activo descrito por Pia-
get va, poco a poco, construyendo conocimiento. Los
nuevos contenidos se unen a sus conocimientos pre-
vios, y asi aprende de forma significativa.



Los proyectos pueden ser muy diversos, en cuanto a
su tematica y naturaleza. Puede tratarse de proyec-
tos imaginarios, a los que los nifios se trasladen men-
talmente (por ejemplo, «el miedo» o «la ecologia»); o
pueden ser proyectos con una parte de desarrollo
0 practica afiadida en la realidad (por ejemplo, «la co-
sechay, con la posibilidad de crear un huerto escolar
en el centro educativo, 0 «la empresa», con la posibi-
lidad de desarrollar un proyecto emprendedor). Cuan-
to mas practico sea un proyecto, cuanta mayor trasla-
cion a la realidad tenga, mas involucrados estaran los
alumnos. Siempre, de una u otra manera, todos los
proyectos, incluso los de mundos imaginarios, se pue-
den complementar con alguna actividad en la realidad,
para asi acercar mas a los alumnos a los ambitos de
estudio. Y si es posible realizar proyectos completa-
mente experimentales, esa «inmersion total» sera el
mejor método de aprendizaje significativo.

Para poner en marcha un proyecto en el aula, el docen-
te elegira una via de motivacion de entrada para captar
la atencion de los alumnos. Posteriormente, realizara
preguntas exploratorias acerca del tema seleccionado
y, en funcion de las respuestas de los alumnos, ira diri-
giendo el proyecto. Les propondréa diversas actividades,
algunas tedricas y otras practicas, y, asi, comenzara el
plan de accion. Alo largo del desarrollo del proyecto, los
educandos escucharan, observaran, sacaran conclusio-
nes, participaran haciendo comentarios, preguntas y su-
gerencias, y realizaran acciones en la realidad —siempre
que sea posible-. Sus propuestas condicionaran la evo-
lucion de las actividades, y esto les hara sentirse verda-
deramente participes. El docente también colaborara en
la definicion del camino a seguir, pero, preferentemente,
a partir de las iniciativas de los nifios.

Para enfocar correctamente el proyecto, el profesor
podra realizarles consultas de diversos tipos. Con
preguntas de exploracién inicial, podra identificar los
temas de interés general a tratar; no debera frenar
ninguna aportacion, para asi crear confianza y co-
modidad entre los alumnos. Con preguntas de posi-
bilidad, podra hacer que consideren diferentes opcio-
nes e hipétesis de cambio, con el objetivo de llegar
a nuevos puntos de andlisis o focos de atencion. Si
en el proyecto se estuviese trabajando con elementos
fisicos, podria hacer preguntas de observacién para
promover una detallada inspeccion de los mismos o
para confirmar una correcta apreciacion de caracteris-
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Una eficaz forma de trasladar al aula
la observacion, la investigacion, la
reflexion, el autodescubrimiento y

la experimentacion es a través del
trabajo con proyectos

ticas esenciales antes de continuar. Y con preguntas
de conclusion podria apelar a la reflexion de los nifios
acerca de lo aprendido; lo mas adecuado, desde el
punto de vista didactico, seria que el docente facilitase
las condiciones para que fuesen los propios alumnos
quienes uniesen las ideas en su mente y dedujesen
las conclusiones finales.

A partir de ahi, el profesor acompafiara y guiara a los
alumnos en el proyecto, realizando ajustes segin su
programacion curricular si fuese necesario, hasta lle-
gar al objetivo final. Aunque exista una meta final pre-
establecida, el camino para llegar a ella podra variar:
sera el elegido por los nifios, con la guia y supervision
del docente. Este protagonismo suele generar la impli-
cacion total de los alumnos en el proyecto.

Por ultimo, el docente realizara una evaluacion, y tam-
bién seria adecuado que pidiese a los nifios una auto-
evaluacion acerca de los conocimientos y de las acti-
tudes desarrollados.

En cuanto al tiempo de duracién de un proyecto, su
disefio podra ser variable: dos o tres semanas, un
mes, etc., 0 el curso completo. Cada profesor determi-
nara lo mas adecuado.

En definitiva, la libertad de participacion, la flexibilidad,
la experimentacion y el autodescubrimiento hacen que
la metodologia de proyectos sea atractiva para el
alumnado. Y esa curiosidad, motivacion, implicacion y,
esencialmente, aprendizaje significativo de los alum-
nos hacen que también lo sea para el profesorado.

7.2.1. Los proyectos con experimentacion en
la sociedad

Como se ha comentado anteriormente, los proyectos
pueden contener una parte de practica en la realidad.
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Si, ademas, la experimentacion traspasa las puertas
del aulay se produce en el mundo real, la curiosidad de
los alumnos aumentara y, consecuentemente, su inte-
rés por participar y desempefiar roles de adultos.

En varias comunidades auténomas espafiolas se han
puesto en practica proyectos emprendedores escola-
res con experimentacion real en la sociedad. A partir
de educacion primaria, los nifios desarrollan unaidea de
negocio, que puede tratarse de la fabricacion de un tipo
de producto o de la oferta de un servicio. Los nifios
analizan la competencia, disefian su logotipo, fabrican
sus productos si es el caso, realizan campafias de pu-
blicidad, etc. También se desarrollan proyectos socia-
les sin &nimo de lucro y proyectos de emprendimiento
tecnoldgico e innovador.

La posibilidad de poder realizar este tipo de proyectos
en la realidad tiene un gran valor. Los alumnos toman
decisiones en grupo, trabajan valores y habilidades, de-
sarrollan su proyecto emprendedor, y todo ello a través
de la experimentacion.

7.2.2. Los proyectos con interaccion en el
mundo digital

La escuela no debe ser un &mbito esencialmente teo-
rico, alejado de la realidad; cuanto més practica sea su
metodologia didactica, més favorecerd un aprendizaje
significativo. En lo posible, se deberia intentar trasla-
dar la realidad al aula para dirigir el aprendizaje a las
fuentes instintivas del ser humano: la observacion y la
experimentacion.

Debido a que no es posible realizar esto tanto como
se desearia, las TIC suponen una gran ayuda para
evocar elementos y situaciones del mundo real que,
de otra forma, no se podrian mostrar al alumnado.
Através de internet, se pueden localizar fotografias,
sonidos, videos, etc., para representar elementos,
naturales o artificiales, de diversas materias, épocas,
lugares, etc. Se pueden aportar asi muchos materia-
les interesantes.

Pero, ademas, internet es muy interesante como medio
de acceso a un mundo virtual de juego y aprendizaje.
Los juegos didacticos interactivos, los juegos de reali-
dad alternativa, los juegos ubicuos, las aplicaciones de
simulacién, la realidad virtual y la realidad aumentada
son magnificas herramientas de «inmersién formativa»
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en diversas tematicas. Se pueden utilizar en momentos
puntuales de un proyecto, o viceversa; es decir, crear
un proyecto a partir de la temética de un juego online
y, posteriormente, ir desarrollando en el aula aspectos
que este contemple. Los juegos didacticos interactivos
y colaborativos suponen potentes herramientas educa-
tivas; por ello, seguramente se produzca una gran evo-
lucién del sector de la gamificacion o ludificacion —es
decir, los «juegos serios»— en los proximos afos.

El docente puede trabajar con proyectos de este tipo
a partir de juegos existentes o creados por él mismo.
Una vez aprendida su mecanica de creacion, ya sean
offline u online, pueden idearse diferentes modalida-
des. Si se siguen las etapas de la evolucién del mun-
do del juego definidas por Gray, Brown y Macanufo
(2012), seria necesario:

+ Imaginar el mundo del juego (un espacio temporal
en el que los jugadores puedan explorar una serie
de ideas y posibilidades).

+ Crear el mundo (con limites, normas y componentes).

+ Abrir el mundo (se accede al mundo del juego con
un acuerdo entre los jugadores en cuanto al cumpli-
miento de los limites, de las normas y de los com-
ponentes del mismo).

+ Explorar el mundo (una vez que los jugadores han
entrado en el mundo del juego, intentan lograr las
metas u objetivos dentro de los limites establecidos).

+ Cerrar el mundo (el juego termina cuando se han
alcanzado los objetivos o se ha llegado al limite de
tiempo determinado, en cuyo caso también es be-
neficiosa la generacién de ideas o el aprendizaje al-
canzado en el propio desarrollo del juego).

Para la creacion de juegos multimedia interactivos
son necesarios conocimientos de programacion y otra
serie de habilidades, por lo que suele ser mas habi-
tual para el profesorado utilizar opciones ya desarro-
lladas por profesionales del sector. Una interesante
opcién podria ser el proyecto La Leyenda del Lega-
do para educacién primaria, de la Editorial Edelvives
Espafia.

En cambio, en el caso de los juegos de realidad alter-
nativa y de los juegos ubicuos, cada docente podria
crearlos con sus propios recursos. Para ello, deberia:

+ Planificar el proyecto y asignarle un nombre.
+ Definir la meta del mismo.



+ Concretar el espacio temporal (fecha de lanzamien-
to y de finalizacién), asi como su método de motiva-
cion inicial y acto de clausura.

+ Asignar a los participantes (alumnos, familiares,
amigos, comunidades virtuales, etc.).

+ Disefiar la comunidad colaborativa y su espacio de
interaccion (grupo de alumnos en el aula, grupos
de redes sociales online, espacios de trabajo cola-
borativo, etc.).

+ Concretar los recursos que hay que utilizar (blogs,
SMS, redes sociales, paginas web, etc.).

+ Especificar las acciones que los jugadores deben rea-
lizar en el juego (encontrar, recoger, ir, redactar, etc.).

+ Crear el contenido necesario para el juego (fotogra-
fias, ilustraciones, videos, posts en un blog, las pis-
tas del puzle que hay que resolver, etc.).

 Para su lanzamiento, transmitir al alumnado las re-
glas del juego, las acciones que hay que realizar
y la meta del mismo, asegurandose de la perfecta
comprension de todo por su parte.

+ Motivar a los alumnos para participar en el proyecto
activamente.

Algunos exitosos juegos de realidad alternativa, lan-
zados en afios anteriores y finalizados tras su perio-
do establecido, fueron World Without Qil, en el 2007;
Evoke, en el 2010; o Find the Future: The Game, en
el 2011. Con juegos de este tipo se crea un difuso
limite entre la realidad y la ficcion, y esto hace su ex-
periencia intensa, impactante y emocionante. Todo lo
vivido en la realidad crea un aprendizaje 6ptimo. En
este tipo de juegos, cada participante de una comu-
nidad creada tiene alguna misién heroica y se siente
importante por participar. Los héroes son los propios
jugadores y actiian como ellos mismos; no son jue-
gos de rol, sino juegos en la realidad. De esta for-
ma, se tratan problemas del mundo actual en hipo-
téticas situaciones extremas de crisis mundial, con
la intencién de pensar soluciones entre todos y crear
concienciacion al respecto. Mediante estos juegos se
consideran temas como las energias renovables, el
hambre y la pobreza, el cambio climatico y la falta de
agua, la discriminacion racial y de género, los movi-
mientos migratorios, las carencias en educacion o en
asistencia sanitaria, etc.
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Un docente podria usar esta metodologia y crear pro-
yectos adaptados a su asignatura, e incluso a la si-
tuacion social o medioambiental de su comunidad au-
tonoma (por ejemplo, trasladar a su alumnado a una
situacion de total falta de agua en una zona desértica).
Y en el caso de los juegos ubicuos, centrados en la
localizacion de pistas, materiales, etc., en la realidad,
también el docente podria realizar alguno en su cen-
tro escolar.

Este tipo de juegos didacticos interactivos ofrece
muchas posibilidades interesantes de trabajo. Aten-
diendo a la metodologia constructivista, seria nece-
sario responder a las preguntas o inquietudes surgi-
das en el proceso, ya que el propio camino recorrido
en el proyecto es fuente de aprendizaje significati-
vo para el alumno. Una vez finalizado el periodo de
tiempo destinado al juego y alcanzado el objetivo cu-
rricular, seria interesante, ademas, transmitir al resto
del centro educativo, a los padres, etc., la concien-
ciacion creada en el grupo en relacién a los temas
tratados. Esto supondria un importante aprendizaje
actitudinal para todos.

8. LASTICEN LA
EDUCACION
CONSTRUCTIVISTA

Como se ha analizado anteriormente, la adopcién
globalizada de las TIC por parte de la humanidad tie-
ne razones de origen bioldgico. Algunas de las prin-
cipales caracteristicas de las nuevas tecnologias di-
gitales satisfacen las habilidades instintivas del ser
humano: su caracter multimedia responde a la innata
coordinacion vision-audicion; los dispositivos tecno-
l6gicos tactiles, a la de visidn-tacto; y la inmersion
en mundos virtuales, como representacion de la rea-
lidad, favorece el aprendizaje a través de la experi-
mentacion. Ademas, a esto se une el hecho de que,
desde una perspectiva antropoldgica, el complejo
cerebro humano —con su forma instintiva de percibir
y aprender— es uno de los rasgos biolégicos univer-
sales, es decir, comln a todos los individuos de la
especie, en todas las culturas. Por tanto, desde
la irrupcion de las TIC, el ser humano analégico ha
ido dando paso, progresivamente, al ser humano di-
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gital; y los nifios que desde su infancia han crecido
en un entorno TIC son nativos digitales. Esto se ha
producido asi en casi toda la humanidad, salvo en
entornos menos favorecidos econémicamente o por
la propia idiosincrasia de algunas culturas.

Asimismo, el caracter comunicador y globalizador de
las TIC también favorece uno de los rasgos socia-
les universales: la vida en grupos; es decir, la crea-
cion de comunidades con comunicacion e interde-
pendencia entre sus miembros. Grupos de personas
conectados en la realidad pueden generar grupos
virtuales, y viceversa. También se producen cone-
xiones virtuales de personas que nunca llegan a
conocerse personalmente en la realidad, pero ese
vinculo virtual ya les supone una recompensa (emo-
cional, social, profesional, etc.). Este es otro factor
de éxito de las TIC en la sociedad, desde una pers-
pectiva general, y, en educacién, desde una pers-
pectiva constructivista activa.

Hoy dia, las personas cada vez estan mas interconec-
tadas, individual o grupalmente, y son més interde-
pendientes. Se establecen conexiones nacionales e
internacionales de forma facil y rapida, y esto permite
a alumnado y al profesorado compartir experiencias
y recursos didacticos, algo muy util en la perspecti-
va constructivista. Los profesores, ademas, pueden
formar parte de comunidades docentes para compar-
tir materiales didacticos, sugerencias metodolégicas
o los resultados de sus proyectos o experiencias en
el aula. Se crea asi un mundo virtual enriquecedor
para todos.

El caracter comunicador y
globalizador de las TIC [...]
favorece uno de los rasgos
sociales universales: la vida en
grupos; es decir, la creacion de
comunidades con comunicacion
e interdependencia entre sus
miembros
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8.1. Las TIC como factor de cambio en la
sociedad

El espectacular desarrollo de las TIC en las Ultimas dé-
cadas ha modificado los procedimientos de tratamiento
de la informacion, asi como las formas de comunica-
cion y relacion entre los individuos. Esta transformacion
se ha producido en el conjunto total de la sociedad —en
todo tipo de instituciones, empresas y particulares—y a
nivel mundial, lo que ha provocado una necesidad de
alfabetizacion tecnoldgica generalizada.

Actualmente, las nuevas tecnologias ya forman parte
de la vida cotidiana global, es decir, se ha instituciona-
lizado su uso (salvo en entornos menos favorecidos
econémicamente o en ciertas culturas).

8.2. Las TIC como factor de evolucion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje

Los cambios que se han producido en la sociedad a raiz
de la irrupcion de las TIC también se estan reflejando
en el ambito educativo. La llegada de las TIC a las es-
cuelas ha supuesto un cambio en los procesos de ges-
tion, pero su aportacion mas importante es ser factor de
evolucion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es
decir, las TIC seran verdaderamente Utiles en el ambi-
to educativo si se integran en las metodologias didac-
ticas; si no se consideran simplemente elementos de
adaptacién informética a la era digital. Esto es un gran
reto para los docentes y para los centros educativos.

El esfuerzo personal de cada docente sera clave para
conseguir dicho objetivo. Incluir las TIC en el proceso



de ensefianza-aprendizaje puede implicar, para mu-
chos de ellos, la necesidad de replantear sus habitos
enelaula, pero, tras un periodo de adaptacion, podrian
apreciar los beneficios educativos de esa evolucion.
La era digital ha creado necesidades de formacion
(v actualizacion constante) a gran parte de los docen-
tes pertenecientes a generaciones analdgicas, pero
también les ha proporcionado nuevas vias motivado-
ras para aplicar la metodologia constructivista. En de-
finitiva, se trata de una revolucion que el sector toda-
via esta digiriendo. Muchos centros educativos ya han
implantado las TIC en sus aulas y en sus metodolo-
gias educativas, pero otros muchos todavia estan en
este proceso. Y las escuelas de zonas, sociedades 0
paises mas desfavorecidos se ven afectadas por una
menor (o nula) dotacidn tecnoldgica. En estos casos,
las desigualdades econdémicas se traducen en des-
igualdades formativas.

8.3. Un mundo digital con multiples posi-
bilidades educativas

El mundo digital ofrece infinitas opciones al profeso-
rado: aumenta la motivacion en el alumnado, poten-
cia la comunicacion multimedia, invita a la experi-
mentacion y a la inmersién en mundos tematicos
por la via de la interactividad, y, ademas, favorece la
comunicacion, el trabajo colaborativo y la creacion
de comunidades virtuales. Todo ello, aplicado de for-
ma 6ptima al proceso de ensefianza-aprendizaje, es
una valiosa fuente de recursos para el docente cons-
tructivista.

En el centro educativo, el alumnado trabajara con los
medios tecnologicos disponibles (pizarra digital inte-
ractiva [PDI], ordenador, tablet, tablet PC, etc.) y sera
necesario reemplazar este hardware periédicamente
para evitar su obsolescencia.

En cuanto a las opciones de software, el centro edu-
cativo y el docente podran elegir entre gran cantidad
de opciones, y, en la mayoria de los casos, sera ne-
cesaria una actualizacion frecuente. Hay gran diver-
sidad de opciones para cada funcién o tarea, por lo
que no se realizara un listado exhaustivo. Asi, elegi-
ran un sistema operativo (Windows, Linux, etc.), un
navegador (Chrome, Explorer, Firefox, etc.) y otras
aplicaciones y plug-ins necesarios (JavaScript, Adobe
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Flash Player, un programa antivirus, etc.). Podran
trabajar con el procesador de textos Word o Google
Docs; con las aplicaciones para crear presentaciones
PowerPoint o Prezi; con la hoja de célculo Excel; con
redes sociales como Twitter, Facebook o Instagram;
con ClassDojo para una valoracion actitudinal; con
Google Earth o Google Maps para tareas de geolo-
calizacion; con YouTube para el visionado de videos;
con WordPress para la creacién de blogs; con Skype
para establecer comunicaciones; efc.

También existen diversas opciones de soffware didac-
tico tematico. Se trata de aplicaciones especializadas
en areas como matematicas, lengua castellana, orto-
grafia, ciencias naturales, lenguas extranjeras, progra-
macion informatica, etc. Para aprender matematicas
en educacion primaria, por ejemplo, la aplicacion
Oraculo Matemagico trabaja desde una perspectiva
constructivista. Otras interesantes aplicaciones para
dispositivos méviles serian Solar System Scope, Human
Body 3D o Frog Dissection.

En cuanto a juegos didacticos interactivos, en edu-
cacion musical es interesante MOS -recurso TIC
del Ministerio de Educacién y Formacion Profesio-
nal (MEFP) de Espafia—, o incluso otros videojuegos
como Los Sims, con el que podrian trabajar diferentes
roles en la sociedad o temas como la llegada de inmi-
grantes a una ciudad.

Por otra parte, si el docente quisiese crear sus propias
unidades didacticas con acceso online para los alumnos,
podria utilizar, por ejemplo, una plataforma LMS (learning
management system) de codigo abierto Moodle.

Apartir de los ejemplos mencionados -y cuantas otras
opciones desease incorporar a sus clases—, cada do-
cente podria disefiar su propio repertorio didactico di-

Por la influencia de la blogosfera y
de las redes sociales, los «antiguos»
nativos digitales se han convertido
en «creadores digitales». Su funcion
ahora es activa. Aiaden contenidos
ala red y disfrutan con ello
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gital. Mediante su uso correcto y pautado, los alumnos
podrian desarrollar diferentes destrezas y, lo que es
mas importante, construir conocimiento significativo
de las materias de estudio.

Por otra parte, es importante destacar la nueva funcion
creadora de contenido de las Ultimas generaciones.

Por la influencia de la blogosfera y de las redes socia-
les, los «antiguos» nativos digitales se han convertido
en «creadores digitales». Su funcidn ahora es activa.
Afiaden contenidos a la red y disfrutan con ello. Seria
interesante fomentar esta proactividad de los alumnos
en todos los ambitos de su desarrollo.

9. LA EDUCACION COMO REFLEJO DE LA SOCIEDAD E

IMPULSORA DE CAMBIO

A raiz de la globalizacién actual, la sociedad de todo
individuo es el mundo. Los miembros de la «tribu social
global» estan interconectados y son interdependientes.
La mision de todos es fomentar dicha evolucion, y hoy
en dia esta al alcance de unos cuantos clics. La globali-
zacion permite la cooperacion a nivel mundial.

La funcién de los docentes y de los centros educativos
no es facil, ya que deben atender a una doble vertien-
te: por una parte, es su responsabilidad ser motor de
cambio en la sociedad, y, por otra, inevitablemente re-
ciben su influencia y son reflejo de ella. Antiguamen-
te se concebia la escuela como un agente de trans-
mision cultural, que permitia a una nueva generacion
mantener su cultura, valores, etc., como un fenémeno
de continuidad. Pero, actualmente, como indica Wilcox
(citado en Velasco, Garcia y Diaz, 1993):

La escuela se ve como un instrumento de re-
forma y de cambio. La visién dominante de
la escolarizacion dentro de la cultura es la
de una institucién que existe para mejorar la
sociedad, no para reproducirla mas o menos
como es (pp. 102y 103).

O como refiere Jarvis (2000):

El mejor consejo de Rosenberg [vicepresiden-
te sénior de gestion de producto de Google]
para los estudiantes y las universidades: «Es
facil educar para la rutina y dificil educar para
lo novedoso». Google surgié de lo novedoso.
¢ Esta preparando nuestro sistema educativo
alos estudiantes para trabajar o crear nuevos
Googles?» (p. 290).

Muchas escuelas y centros de formacion ya estan pro-
moviendo acciones disruptivas que generen este cam-
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bio, apostando por la innovacién y por una nueva forma
de ver las cosas —como Google—. Es tarea de todos, pero
especialmente de los docentes y centros educativos, fa-
vorecer ese cambio en la sociedad como conjunto.

9.1. Analisis DAFOde uncentroeducativo
tipo en Espafa

En la tabla 1 se muestra un analisis de la situacién de
un centro educativo tipo en Espafia. Para ello, se han
plasmado las conclusiones a través del hipotético caso
de un centro escolar de ensefianza reglada, que ya ha
incorporado las TIC en sus aulas y la metodologia cons-
tructivista, pero que alin esta en la fase de integracion de
todo ello en los procesos de ensefianza-aprendizaje de-
sarrollados por todos sus profesores. Se reproduce asi
la casuistica de un centro medio en Espafia, ni muy ar-
caico ni de los mas evolucionados en dichos aspectos.

La realizacion de este analisis seria potestad de cada
centro educativo. Si se realizase, posteriormente co-
rresponderia definir e implantar politicas para reducir
o eliminar las debilidades, mantener o incrementar las
fortalezas, intentar reducir el impacto de las amenazas
exteriores y procurar aprovechar las oportunidades del
entorno.

| S
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Tabla 1. Analisis DAFO de un centro educativo tipo en Espana

Debilidades del centro educativo

Fortalezas del centro educativo

Falta de aplicacion de metodologias constructivistas por parte de la
totalidad de profesores del centro educativo. Profesores reacios al
cambio y a la innovacion constante.

Déficit de integracion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje de forma generalizada.

Inseguridad o malestar por parte de profesores analdgicos frente a
alumnos nativos digitales.

Inexistencia de politicas de reciclaje en TIC para el profesorado. Su
actualizacion suele depender de ellos mismos.

Dependencia de las TIC en caso de fallo tecnolégico.

Carencia de dispositivos electrénicos para uso individual de cada
alumno, lo que reduce su «ejercitacion». Esto crea retrasos, o pérdida
de tiempo productivo, por esperar los turnos de utilizacién por parte de
compafieros (aunque esto también es positivo en cuanto al uso com-
partido y al respeto de turnos).

Amenazas del entorno

Inestabilidad normativa en el largo plazo. Falta de un gran pacto en
materia de educacion obligatoria consensuado entre todos los partidos
politicos.

Incertidumbre por la variacion de politicas gubernamentales desti-
nadas a educacion (dotaciones tecnoldgicas, gratuidad de libros de
texto, etc.).

Dificultad de acceso al mercado laboral tras abandonar el sistema
educativo, lo que produce desmotivacion en el alumnado. En el 2017,
en Espafia, solo un 18,4 % de los jovenes de 18-24 afios encontraron
trabajo al abandonar el sistema educativo, frente a un 32,2 % de media
en los paises de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémicos (OCDE).

Diferencias en materia de educacion (por priorizacion de unas materias
u otras, nivel de exigencia al alumnado, etc.) entre comunidades auto-
nomas espafiolas. En ocasiones, esto genera desigualdad.
Vertiginoso avance de las TIC, lo que hace necesario un reciclaje per-
manente del profesorado.

Répida obsolescencia de los medios tecnoldgicos, hardware y soft-
ware, siendo necesaria su periédica actualizacion para un correcto
funcionamiento.

A veces, escaso respeto hacia el profesorado por parte de algunos
colectivos de padres y de alumnos.

Estereotipos sociales que en muchas ocasiones confunden los centros
educativos de tarifas mas altas con los de una educacion de mejor ca-
lidad. A veces coincide, pero otras no. Seria adecuado que los padres
priorizasen una educacion de calidad. Si esto fuese asi, los centros
educativos aumentarian su valor afiadido en este aspecto como res-
puesta a esa demanda, y esto redundaria en un beneficio general para
la sociedad.

En ocasiones, escasa involucracion parental en la educacion de los
hijos, por falta de tiempo u ofras circunstancias. En estos casos, se
suele delegar esta responsabilidad al centro educativo.

Gran competencia de centros educativos, muchos de ellos con meto-
dologias modernas e innovadoras.

Metodologia constructivista e innovadora, activa en vez de pasiva, que
favorece una educacion de calidad, y, por tanto, un éptimo desarrollo
cognitivo, emocional y social de los alumnos del centro.

Docentes con vocacion y motivados para realizar el mayor esfuerzo
que supone aplicar una metodologia constructivista en sus sesiones
educativas.

Integracién de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
«Profesores TIC» percibidos por el alumnado como méas modernos y
cercanos a ellos, a su cultura digital, lo que favorece un mayor vinculo
emocional y, por tanto, una predisposicion positiva a trabajar con ellos.
Coordinacién de politicas eficientes entre la direccion del centro edu-
cativo, el personal docente y el resto de grupos de interés: alumnado,
asociacion de padres, etc.

Cooperacion entre departamentos para favorecer acciones transversa-
les y lograr sinergias educativas.

Oportunidades del entorno

Marco europeo Educacion y Formacion 2020: con los objetivos de
mejorar su calidad y eficacia en los Estados miembros de la Union
Europea (UE), lograr un aprendizaje permanente, incrementar la crea-
tividad y la innovacion, y fomentar la igualdad, la cohesion social, la
ciudadania activa y la movilidad.

Potenciacion del aprendizaje permanente a partir de las ocho compe-
tencias clave definidas por parte del Parlamento Europeo y el Consejo
de la UE, en su Recomendacion 2006/962/CE, de 18 de diciembre.
Exigencia de calidad educativa de la Ley organica para la mejora de la
calidad educativa (LOMCE) como elemento constituyente del derecho
ala educacion (no basta la escolarizacion para atender este derecho).
Reconocimiento cada vez mayor de los beneficios de una formacion
constructivista en el &mbito escolar.

Flexibilidad curricular para atender a las particularidades de la comuni-
dad auténoma.

Fomento de la autonomia de los centros docentes por parte de las Ad-
ministraciones educativas para conseguir una mayor personalizacion
educativa.

Oferta de herramientas y recursos didacticos para el profesorado,
segun la filosofia constructivista de la LOMCE, por parte del Estado,
fundaciones, etc.

Globalizacion, que favorece la comunicacion y la cooperacion entre
comunidades de profesores y alumnos, para compartir experiencias o
proyectos.

Internet como fuente de informacion, herramientas y recursos.
Cratuidad de muchos recursos en internet, lo que permite a alumnado
y profesorado acceder mas facilmente a materiales educativos de todo
el mundo.

Proliferacién de plataformas y software de cédigo abierto, de uso cre-
ciente en centros educativos.

Opcidn de poder utilizar obras artisticas en el aula o en el centro esco-
lar, con un fin docente, segln autoriza el articulo 32 de la Ley de pro-
piedad intelectual (LPI) espafiola. Esto proporciona multiples opciones
al profesorado.
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10. INFLUENCIA EN LA SOCIEDAD

Invertir en educacion es invertir en desarrollo, tanto des-
de un punto de vista individual como estatal. Si se anali-
za el primer caso, dicha inversion puede ser econdmica,
de tiempo, y, tras la etapa de ensefianza obligatoria, su-
poner un coste de oportunidad al no realizar otras accio-
nes —acceder antes al mercado laboral, por ejemplo-.

La escuela se suele concebir, esencialmente, como una
preparacion para el futuro laboral del alumno. Aunque
cada vez se valora mas una educacion global para la
vida, dicha razén suele estar muy arraigada en la socie-
dad. Desde esta perspectiva, gran parte del «entrena-
miento» que los alumnos reciben en el centro educativo
tiene ese objetivo, y una educacion constructivista ayu-
daria al alumnado a aprender a aprender, con claros be-
neficios en su futuro profesional. Ademas, actualmente,
internet permite un facil acceso a los contenidos y al au-
toaprendizaje como medio de formacion continua.

En esta preparacion, sera importante la priorizacion de
aspectos Utiles para un desempefio eficiente, ya sea
en un trabajo por cuenta propia o ajena. Muchas de las
rutinas en la escuela se asemejan a las de un ejerci-
cio profesional: los nifios gestionan su agenda de cla-
ses y tareas, tienen reuniones, trabajan en equipo con
compafieros, utilizan las TIC, etc. Es importante que
el profesor esté pendiente de favorecer estos aprendi-
zajes. Asimismo, seria beneficioso que potenciase su
proactividad —que los nifios no sean meros recepto-
res de informacién-, su participacion —responsabilizar-

se de tareas aumenta su motivacion y crea un fuerte
compromiso con las metas- y el trabajo con diversos
procesos empresariales en el aula —como el brainstor-
ming, para la generacion de ideas, o el benchmarking,
para poner en comun las mejores practicas e intentar
superarse siempre—. Este tipo de practicas resultarian
beneficiosas para el alumnado por desarrollar habili-
dades Utiles para su futuro profesional.

Ademas, la escuela también reproduce un sistema de
recompensas analogo al de un futuro laboral: el profe-
sor pide al alumno una serie de tareas, desempefios y
actitudes, y, seguin su respuesta, emite calificaciones a
modo de «recompensas» (Everhart, citado en Velasco
et al., 1993). En el mundo profesional, de igual modo,
se reciben recompensas por el trabajo. Esto se suele
asociar a remuneraciones econdmicas, pero esta idea
estd cambiando, y, muchas veces, se trabaja por gra-
tificaciones de otros tipos. Como comenta Luis Huete,
profesor del IESE Business School, «la motivacion in-
trinseca (me gusta lo que hago) y trascendente (traba-
jo por una causa) son las motivaciones del siglo XXI»
(citado en Gonzalez-Alorda, 2010, p. 12).

En el futuro, muchos trabajos rutinarios seran automa-
tizados y muchas tareas empresariales serén subcon-
tratadas. Por ello, como dice Gonzélez-Alorda (2010),
cada vez sera mas importante un aprendizaje significa-
tivo permanente y la creacion de un valor propio como
profesional en diversas profesiones proclives a ello.

11. UN CONSTRUCTIVISMO GLOBALIZADO

Las infraestructuras de telecomunicaciones cada vez evo-
lucionan con mayor rapidez: se avanza hasta el 5G, las ins-
talaciones de fibra dptica se incrementan constantemen-
te, se crean ciudades vy territorios inteligentes, todo esta
conectado y pronto ultraconectado, y cada vez con una
mayor velocidad y eficiencia. La sociedad es el mundo.

Las TIC favorecen una cooperacion mundial en mu-
chos ambitos, entre ellos el educativo. Internet per-
mite consultar miles de millones de fuentes de infor-
macion y realizar contactos a nivel globalizado. Esto
posibilita al docente constructivista aprovechar esas
opciones —la escuela es el mundo-, pero siempre y
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cuando, a su vez, proporcione una formacién perso-
nalizada, de calidad y considerando a sus propios
alumnos como protagonistas del aprendizaje. Con el
objetivo de crear comunidades educativas innovado-
ras y globalizadas, existen diversas propuestas que
ofrecen recursos, sugerencias metodoldgicas, etc., al
profesorado, como las desarrolladas por la Funda-
cion Telefénica en 14 paises del mundo. En definiti-
va, se trata de un trabajo colaborativo entre toda la
comunidad educativa mundial. Ese esfuerzo conjunto
creara generaciones innovadoras que proporcionen
progreso a la sociedad global.



12. CONCLUSION

El desarrollo de todo individuo -y, como consecuen-
cia, la evolucién de la sociedad de la que forma parte—
depende de todos. Los estimulos recibidos de la «tri-
bu social global» y del entorno mas cercano inciden
en los cambios evolutivos generacionales. Entre los
diversos factores de influencia y desarrollo destacan
las TIC. Su efecto ya es apreciable en las nuevas ge-
neraciones: no solo nativos digitales, sino creadores
digitales.

Esta nueva mentalidad creadora, participativa y global
abre las puertas a un mundo lleno de posibilidades.
Si a través de la educacién se fomenta y dirige ade-
cuadamente, la construccion de nuevo conocimiento y
de proyectos innovadores podria resultar sumamente
fructifera.

Seria sumamente satisfactorio para la sociedad ac-
tual y futura, espafiola y mundial, implantar de forma
generalizada un modelo educativo innovador como
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