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Resumen

Con el fin de incrementar la motivacién de los estudiantes, se han redisenado dos asignaturas en dos Grados de Magisterio de la Uni-
versidad de Barcelona, incorporando el juego de rol y Twitter. Los resultados de la implementacion, y de la encuesta realizada a los es-
tudiantes a posteriori, demuestran que tanto el juego de rol como Twitter han supuesto un elemento motivacional en los estudiantes
y se ha confirmado que tiempo después los estudiantes recuerdan los aprendizajes de la asignatura. Cabe destacar que los resultados
de aprendizaje de los estudiantes que han seleccionado la actividad presencial han sido mejores que los que han optado por el uso
de Twitter.

Palabras clave: metodologias activas, microblog, motivacion

Resum

Amb I'objectiu d’incrementar la motivacio dels estudiants, s’han redissenyat dues assignatures de dos Graus de Magisteri de la Universitat
de Barcelona, incorporant el joc de rol i Twitter. Els resultats de la implementacio, i de I'enquesta realitzada als estudiants a posteriori, de-
mostren que tant la incorporacié del joc de rol com de Twitter han suposat un element motivador en els estudiants i s'ha confirmat que temps
després els estudiants recorden els aprenentatges de l'assignatura. Cal destacar que els resultats d'aprenentatge dels estudiants que han
seleccionat l'activitat presencial han estat millors que els que han optat per I'Gs de Twitter.

Paraules clau: aprenentatge actiu, microblog, motivacié

Abstract

With the aim of increase the students’ motivation, we have redesigned two subjects in two Education’s Degrees from the University of Barcelona
through the incorporation of the role-play and Twitter. The results of the implementation, and the subsequent survey conducted to the students,
show that both the role-play and Twitter have been a motivational element for students and it has been confirmed that time later students re-
member what they learnt regarding the subject. It should be noted that the learning outcomes of the students who have selected the role-
play activity have been better than those who have opted for the use of Twitter.
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1. Introduccion

En la formacién de Maestros de la Universidad de Barcelona
amenudo las asignaturas teoricas se plantean de manera tra-
dicional y transmisiva. Estas metodologias contrastan con
las necesidades e intereses de los estudiantes actuales, con-
siderados nativos digitales (Zickhur 2011), que requieren de
pedagogias activas y de situaciones de aprendizaje significa-
tivas donde las TIC juegan un papel clave en la motivacion.

Los medios digitales estan implicando que tanto estu-
diantes como profesores tiendan hacia nuevos modos de
entender la ensefanza y el aprendizaje, pasando: a) de un
aprendizaje lineal a un aprendizaje hipermedia, b) de la
instruccion a la construccion y el descubrimiento, ¢) de la
educacion centrada en el profesor a la educacion centrada
en el estudiante, d) de absorber material a aprender a na-
vegar y a aprender, e) del aprendizaje escolar al aprendi-
zaje para toda la vida, f) de un aprendizaje inico para
todos al aprendizaje personalizado, g) del aprendizaje
como tortura al aprendizaje como diversion, y h) del pro-
fesor como transmisor al maestro como facilitador (Taps-
cott 1999).

A estos cambios, se le debe afadir la transformacion que
implica la web 2.0 en educacién. La literatura (Ala-Mutka
et al. 2009; Redecker 2009; Redecker, Ala-Mutka & Punie
2010) indica que el aprendizaje basado en herramientas de
la web 2.0: a) facilita el acceso a la informacioén dentro de la
institucion, b) promueve la colaboracion y el trabajo en red,
¢) responde mejor a los cambios en los procesos cognitivos
y en los patrones de aprendizaje, d) facilita la ensefianza de
métodos centrados en el estudiante y redefine los roles de
profesores y estudiantes, e) contribuye a la personalizacion
del aprendizaje, f) promueve estudiantes independientes,
auténomos y auto-dirigidos, g) aumenta la motivacion, el
rendimiento académico, la participacion y las nuevas formas
de expresion, h) facilita la inclusion, la equidad, la educacion
permanente y la movilidad de los educandos, y i) mejora la
innovacion y la creatividad.

Los estudiantes de la generacién digital, en procesos de
aprendizaje, utilizan simultdneamente y ampliamente diver-
sos tipos de medios participativos basados en la web, son
multitarea, personalizan las tecnologias, tienden hacia el
aprendizaje independiente, estan conectados constante-

mente y sincronamente, tienen necesidad inmediata de co-
municacién y de interaccion social, prefieren aprender ha-
ciendo, prefieren trabajar en equipo, necesita nuevas
habilidades para la era digital, estan transfiriendo las prac-
ticas de uso de la tecnologia a otros aspectos de sus vidas, y
estdn cambiando los patrones de trabajo (Conole et al.
2006;. Redecker 2009). Estas caracteristicas tienen ciertas
implicaciones en educacion (ver Figura 1).

Basandose en las caracteristicas de la generacion digita-
les y en sus implicaciones en educacién, Davidson & Gold-
berg (2010) consideran que las tendencias de futuro en
educacion giran en torno al aprendizaje social y participa-
tivo, el cual rompe con los modelos autoritarios, permi-
tiendo a los estudiantes devenir sujetos activos. En este
sentido, en educacion superior cada vez son més los que tra-
tan de fomentar la participacién mediante medios sociales
como Twitter, aunque cabe destacar que nos encontramos
adn en un estadio inicial de exploracion de esta herramienta
con finalidades educativas (Betrus 20102).

Diversas investigaciones realizadas en educacion supe-
rior han demostrado que el uso de Twitter promueve la par-
ticipacion de los estudiantes (Bozarth 2010; Garcia Gonzélez
& Garcia Ruiz 2012; Moody 2010; Tang & Zhang 2010)
puesto que favorece la comparticion de informacion, per-
mite crear y compartir conocimiento, y favorece la continui-
dad o desarrollo de discusiones. Ademas, un estudio
evidenci6 que existe un predominio de la motivacién intrin-
seca sobre la extrinseca en la adopcion de Twitter en educa-
cién superior por lo que la simple incorporacién de esta
herramienta motiva a los estudiantes ya que proporciona
elementos de disfrute y presencia social (Saeed & Sinnappan
2011).

Uno de los aspectos motivacionales de Twitter es que
afade diversion al aprendizaje, sobre todo si se incorpora a
las actividades diarias (Yakin & Tinmaz 2013). Algunos au-
tores destacan también que el uso de Twitter ayuda a incre-
mentar la implicacion de los estudiantes y a mejorar las
calificaciones (Junco, Heiberger & Loken 2011; Tang &
Zhang 2010).

Tras una exhaustiva revision de literatura Prestridge
(2014) concluye que el uso de Twitter en educacién superior
tiende a llevarse a cabo bajo pedagogias participativas, pro-

Caracteristicas

Implicaciones en educacion

Los estudiantes se sienten comodos

utilizando la tecnologia poco profunda

Comprension sobre la propia tecnologia, o la calidad de los recursos,

Alfabetizados visualmente

La alfabetizacion textual puede estar peor desarrollada que en cohortes previas

Buscan con mas frecuencia en Internet que
en la biblioteca

No encuentran toda la informacién que necesitan. Cultura de cortar-pegar

Constantemente conectados

Los dispositivos que les permiten estar conectados, y que usan de forma ubicua,
tienen que ser repensados en educaciéon

Son multitarea y tienen respuestas rapidas

La rapidez tiene més valor que la exactitud

Aprender haciendo, a través del
descubrimiento

No quieren ser ensefiados, quieren que se les facilite el descubrir

Abiertos a interactuar con personas

Trabajan en equipo o interactian con sus pares

Centrados en los logros

Prefieren un plan estructurado y saber qué deben hacer para alcanzar el objetivo

Se sienten mas comodos en entornos ricos en
imagines que basados en texto

Les gusta hacer cosas, no sélo pensar o hablar sobre las cosas, rechazan leer gran-
des cantidades de texto

Toman parte en actividades de la comunidad

Prefieren trabajar en cosas que importan

Figura 1. Implicaciones educativas de la generacién digital (basado en Oblinger & Oblinger 2005).



moviendo el desarrollo de la presencia social y de comuni-
dades de practica, con una clara orientacion hacia el proceso
y el aprendizaje, y con practicas que promueven la construc-
cion de conocimiento generado a través de discusiones. In-
dica también que Twitter se estd usando no solo como
herramienta de aprendizaje sino también como herramienta
de evaluacion. Veletsianos (2012) clasifica, también, diver-
sos usos de Twitter entre los estudiantes universitarios,
como son: a) compartir informacioén y recursos, b) expandir
las oportunidades de aprendizaje més alla del aula, c¢) pedir
y ofrecer ayuda, d) compartir socialmente cuestiones sobre
la vida publica, e) identidad digital, f) conectar y trabajar en
red, y g) estar presente mediante multiples redes sociales.

Existen, sin embargo, otras muchas posibilidades de uso
de Twitter en educacion': para recordar actividades, escribir
una historia, realizar preguntas, realizar juegos de rol, tomar
notas, facilitar busquedas o realizar discusiones, entre otras.
Los usos mas comunes de Twitter en educacién suelen ser
la comparticion de informacion o la realizacion de discusio-
nes. Sin embargo, nuestro interés recae en el uso de esta he-
rramienta para el desarrollo de un juego de rol.

El juego de rol en un entorno presencial se suele enten-
der como una dramatizacién en la que los estudiantes adop-
tan algin personaje o rol y defienden una postura. Cuando
esta metodologia la trasladamos a la virtualidad, usando he-
rramientas como Twitter, el juego de rol se convierte en la
creacion de usuarios que interpretan personajes comunican-
dose mediante tuits. Por ejemplo, una profesora de litera-
tura de la University of Wolverhampton? pidi6 a sus
estudiantes leer la obra de Dracula y luego interpretar al-
guno de los personajes del libro mediante un foro. Este lo
us6 a modo de Twitter, creando etiquetas, usuarios y limi-
tando los caracteres. En la misma linea, Mark Bumley? pro-
pone algunas ideas sobre como usar los medios sociales a
modo de juego de rol, ya sea adjudicando personajes litera-
rios o personajes historicos a los estudiantes. En otro post4,
propone también realizar debates en linea o confrontaciones
entre personas con ideales opuestos.

Partiendo de estas ideas sobre el uso de Twitter en edu-
cacion y de los resultados alentadores recogidos en las in-
vestigaciones citadas anteriormente, nos decidimos a
realizar un redisefio de una asignatura incorporando la he-
rramienta de Twitter y repensando la metodologia para pro-
mover un aprendizaje mas participativo.

2. Descripcion de la experiencia

En el curso 2012-2013 se planted un rediseno de dos asig-
naturas del Grado de Magisterio de Educacion Primaria e
Infantil de la Universidad de Barcelona en las que las nece-
sidades educativas de los estudiantes eran contrapuestas a
la metodologia de ensefianza de las asignaturas. En éstas,
buena parte de la temética (aproximadamente 3 créditos)
consistia en ensenar las corrientes pedagogicas clasicas me-
diante sesiones magistrales. Comprendiendo la necesidad
de cambiar de metodologia, por una més activa, y de incor-
porar las TIC para adaptarse mejor a las caracteristicas de
la generacion digital, se realizaron dos cambios: transformar
las habituales sesiones expositivas en actividades de juego
de rol para promover un aprendizaje activo y centrado en el
estudiante, e introducir las TIC para favorecer la motivacion
y personalizacion del aprendizaje.

Con este fin, se redisenaron las asignaturas para ensenar
las 7 corrientes pedagbgicas mediante el juego de rol. La idea
inicial era crear 14 grupos por aula (grupos de 3-4 personas),
trabajando 7 corrientes en cada modalidad. La experiencia
se implemento en tres grupos-clase donde habia una media
de 52 estudiantes5, sin embargo, no en todos los grupos-
clase se logro crear 14 grupos®. Cada grupo debia profundi-
zar en los autores y caracteristicas clave de su corriente
pedagogica para, posteriormente, realizar un juego de rol.
Tratando de atender a las diferencias en competencia digital
de los estudiantes y buscando flexibilizar y personalizar el
aprendizaje, se permiti6 a los estudiantes escoger volunta-
riamente entre realizar el juego de rol de manera presencial
o virtual (mediante Twitter) (ver Figura 2) y seleccionar la
corriente pedagogica.

Actividad presencial

Actividad virtual

La actividad presencial consistia en la
planificacion y escenificacion de una
situacion de ensehanza-aprendizaje
(15°) situandose en el rol de formadores
y contextualizados en una determinada
corriente pedagogica.

Descripcion

La actividad virtual consistia en ponerse en el papel de un maestro que
realizara opiniones (tuits) sobre el mundo educativo actual bajo un
pensamiento claramente marcado por alguna de las corrientes
pedagogicas, o bien, representando el personaje de algtin autor de una
determinada corriente.

Para las sesiones via Twitter” se destind una semana por corriente
pedagobgica y se promovi6 la discusion entre grupos.

Evaluacion

Se valoré que se trabajasen las ideas clave de la corriente pedagogica, la complejidad de la tarea/frase propuesta,
interiorizacion de conocimientos, el vocabulario y el grado de implicacion.
La actividad representaba el 30% de la nota final de la asignatura.

Figura 2. Descripcion de las actividades.

150 ways to use Twitter in classroom: http://www.teachhub.com/50-ways-use-twitter-classroom

2 Miles, R. (11 junio de 2012). Teaching with Twitter: how the social network can contribute to learning. [Post en un blog] Accesible en: http://www.the-
guardian.com/higher-education-network/blog/2012/jun/11/teaching-with-twitter

3 Brumley, M. Role playing with Social Media. [post en un blog]. Accesible en: http://teachamazing.com/role-playing-with-social-media/

4 Brumley, M. Seven Social Media Lesson Ideas for the Classroom. [post en un blog]. Accesible en: http://www.wise-gatar.org/social-media-classrooms

5 Grupo-clase A (55 estudiantes), grupo-clase B (51 estudiantes) y grupo-clase C (50 estudiantes).

8 Aunque la idea inicial era trabajar cada corriente presencial y virtualmente, no se crearon todos los grupos esperados. En el grupo-clase A se crearon
todos los grupos aunque uno de ellos no realizé la actividad virtual, en el grupo-clase B dos juegos de rol quedaron sin grupo asignado y en el grupo-clase
C una corriente pedagdgica quedo sin asignacion ni de juego de rol presencial ni virtual.

7 Las discusiones generadas via Twitter se pueden encontrar bajo las siguientes etiquetas: #processos7b, #processos9b, #sistemaeducatiu
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Se procur6 que el desarrollo de las actividades coincidie-
sen temporalmente de modo presencial y virtual, y se intent6
que cada semana hubiese un par de corrientes pedagogicas
participando en Twitter para promover la discusién. Las se-
siones de clase pasaron a dividirse en tres momentos: juego
de rol sobre corriente pedagogica (15°), discusiéon grupo-
clase e incorporacién de ideas de Twitter (45°) y sesién expo-
sitiva por parte de la profesora (30°). El material para apoyar
las sesiones expositivas, donde la profesora sintetizaba las
caracteristicas de cada corriente, se realiz6 en Prezi® siendo
accesible para cualquiera y permaneciendo en abierto. Algu-
nas sesiones de clase presencial se destinaron a tutorizar a
los grupos en la bisqueda y comprension de informacion
sobre las corrientes pedagdgicas.

Tras la realizacion de todas las actividades la profesora
compartié un documento con los estudiantes en el que rea-
lizaba un cuadro comparativo de las distintas corrientes pe-
dagogicas y sus caracteristicas.

Con el fin de recoger datos sobre la opinion de los estudian-
tes se llevo a cabo una encuesta, tiempo después de la finaliza-
cion de la asignatura, en la que se les pregunt6 a los estudiantes
sobre la actividad realizada, el motivo de la eleccion, su satis-
faccion con la actividad y su opinion sobre si el tipo de activi-
dades planteadas ayudaban a aprender mas y mejor.

3. Resultados

3.1 Juego de rol presencial

Cada grupo disené y represent6 una situaciéon planteada
bajo las directrices de la corriente pedagogica. Para la pre-
paracion de las representaciones se facilit6 bibliografia y re-
ferencias a los estudiantes asi como se programaron
diversas sesiones de tutoria. En la mayoria de casos, los es-
tudiantes usaron ropa y material especifico para caracterizar
la corriente pedagogica. Por ejemplo, para explicar la peda-
gogia tradicional trajeron crucifijos, libros de texto, ropa
austera y otros elementos representativos de la corriente. En
el caso de la Escuela Nueva, la mayoria incorporaron mate-
riales de trabajo creativo como pinturas, juegos de construc-
cion o elementos de la naturaleza (ver Figuras 3y 4).

Un aspecto interesante es que en aquellas pedagogias
mas activas la mayoria de actividades se realizaron en el ex-
terior de las aulas de clase, incorporando asi a las activida-
des a cualquier estudiante de Grado que estuviese en el
exterior.

Figura 4. Actividad para educar a
los nifios en el control del esfinter

Figura 3. Mural conjunto

3.2 Juego de rol virtual (Twitter)

Alos estudiantes que escogieron realizar el juego de rol
mediante Twitter se les dio el mismo apoyo que a los estu-
diantes que realizaron la actividad presencial, es decir, se les
proporciond bibliografia y referencias asi como se dedicaron
sesiones de tutoria para el seguimiento del disefio de las in-
tervenciones. No se realizé ninguna sesiéon de formacion
sobre la herramienta aunque si se destiné tiempo a resolver
dudas sobre ésta. Tampoco se establecié un minimo ni un
méximo de intervenciones aunque si se especificd que las
intervenciones debian responder a hechos actuales y que no
debian realizarse intervenciones fragmentadas, es decir, cor-
tar una frase larga en diversos tuits.

Se pidi6 a cada grupo que crease un usuario con el nom-
bre de la corriente o del autor que iban a trabajar y se crea-
ron 3 etiquetas, una para cada grupo-clase. Estas etiquetas
debian incorporarse a los tuits.

Se destin6 una semana por grupo para realizar las inter-
venciones en Twitter. A continuacién se muestra la cantidad
de tuits realizados por grupo-clase y por corriente pedago-
gica. Se ha calculado agrupando las corrientes que se traba-
jaban semanalmente (ver Figura 5).

Como puede observarse, la discusion sobre la pedagogia
activa y la Escuela Nueva fue la que gener6 mayor nimero
de contribuciones en los tres grupos mientras que las contri-
buciones sobre la pedagogia concienciadora y la desescola-
rizacion fue la que menor nimero de contribuciones produjo.

El tipo de contribuciones que se realizaron fueron de dis-
tinta naturaleza. Algunas eran comentarios breves expresando
distintas ideas clasicas de la corriente (ver Figura 6 y 7).

Otras contribuciones excedian el limite establecido por
la plataforma, por lo que se fragmentaron las ideas en dis-
tintos tuits (ver Figura 8 y 9). Cabe destacar que aunque fue
algo puntual, se insisti6 en la importancia de concentrar las
argumentaciones en los 140 caracteres que permite la herra-
mienta. Consideramos que la limitacion de caracteres per-
mite potenciar la capacidad de sintesis asi como facilitar la
lectura de los tuits al resto de compafieros. Permitimos a los
estudiantes realizar tantos tuits como quisiesen pero insisti-
mos en que los argumentos no quedasen fraccionados. Con-
sideramos preferible separar una misma idea en distintas
frases que realizar una frase larga cortada en distintos tuits.

Algunas aportaciones incorporaron videos o imagenes
de apoyo a los comentarios (ver Figura 10 y 11).

En uno de los casos, el grupo que intervenia bajo la co-
rriente pedagogica tradicional (con tuits calificables de fran-
quistas) recibieron algunos comentarios de otros usuarios de
Twitter. Los estudiantes les respondieron (ver Figura 12 y 13).

Grupo A [Grupo B| Grupo C

Pedagogia tradicional - 20 26
Pedagogia activa y

Escuela Nueva 70 90 93
Pedagogia antiautoritaria

y socialista 39 35 37
Pedagogia cqnczg{zctadora 16 24 8

y desescolarizacion

Total 125 169 174

Figura 5. Recuento tuits.

1 Las presentaciones se pueden encontrar en este usuario de Prezi: https://prezi.com/user/g2gtgk6wrq6d/
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Ped. Antiautoritaria @ontia
Meés val estar a l'escola amb ganes i illusié, que per obligacid.

sistemaeducatiu

Ped. Antiautoritaria @antiautoritaria - 1 de
L'important de I'educacié no es basa en memoritzar conceptes, sind la
libertat d'expressié, relacions i creativitat, - sistemaeducatiu

Ped. Antiautoritaria = t 3
La privatitzacié de I'escola publlca no és una opcid; I'educacio no ve
donada per la classe social. sistemasducatiu

Ped. Antiautoritaria ©antiau
En lioc d'eliminar ensenyaments artistics, s'hauria de motivar als infants a
ser creatius | potenciar la seva imaginacié.  sistemasducatiu

Ped. Antiautoritaria

Més val estudiar el que t'interessa i ser fehc que no pas el que t'imposen.
sistemaeducatiu

Figura 6. Comentario breve grupo 3

Pedagogia Soclalista . PedagogiaSocia? 31 deoct 1
Gracies al treball productiu del joves d|ns de Ia coloma SON capagos

d'autofinanc¢ar-se. “Processosib

Pedagogla Soclalista - Pedogoginsociaz a0 ot 1
El nen no és bo ni dolent per naturalesa sino queés| ecucacid 1a que decidelx

aguest aspecte en ultima Instancia. + ProcessosTh

Pedagogia Socialista  Pedagog 2 2012
L'home només es regenera mitjancant el rneball perb no, si inclou

I'explotacié. “ProcessosTh
GPAntiautoritaria - CPAnliauio 10 d & 2012
< f§ Una mare no pot castigar a un nen perque sind aguest I'odiara - processos7b

CPANtiautoritaria - Crantautor 0 de oot de X
N Amb tantes normes, examens i horans un nen mai arribara a ser felig

processos7b
Pedagogia Socialista = ~- y 2 20
Volarm una escola universal, graluna unlca i Dbllgalﬂlla ProcessosTb

Figura 7. Comentario breve grupo 1

Maria Montessori @/laria
El maestro pone limites censtantemente a la conducta del alumno en
referencia al respeto, estimulando el autocontrol (1/2) #sistemaeducatiu

ontessort - 27 de oct, de 2012

Maria Montessori @/ ontessort - 26 de oct, de 2012
somos nosotres los que nos adaptamos a sus necessidades. (4/4)

#sistemaeducatiu

Maria Montessori ¢

del libro en vez de transmitirlo.En cambio, nosotros hacemos
protagonista al alumno y (3/4) #sistemaeducatiu

AariaMontessorb - 26 de oct. de 2012

Maria Montessori @1/arialonies
antes de su llegada, el tipo de educacion tenia como protagonista el
profesor, el qual solo reproducia el contenido (2/4) #sistemaeducatiu

* 26 de oct. de 2012

Maria Montessori @1/
Hace tiempo, la educacion sufrié un gran cambio importante y muy
beneficioso con la llegada de la Escuela Nueva, ya
que(1/4)#sistemaeducatiu

sorf - 26 de oct. de 2012

Figura 8. Mensajes fragmentados grupo 3

Maria Montessori @
Con mi material se refinan los sentidos y se amplia la percepcidn, ya que
son sensoriales, las cualidades (1/2) #sistemaeducatiu

ariaMontessorE

de oct. de 2012

Maria Montessori @MariaMontessort « 26 de oct.
para generar el despertar del interés, generar un orden, estructura y
habitos de la vida quotidiana en el nifio. (2/2) #sistemaeducatiu

Maria Montessor iaMontessor6 + 26 de oct. de 2012

Mi material esté creado basandome en las necesidades de los nifios en
sus diferentes etapas de desarrollo.Con cualidades(1/2)/sistemaeducatiu

Maria Montessori &harizMont
actualmente se les impone una serie de contenidos que han de aprender
y la manera como los tienen que aprender. (2/2) #sistemaeducatiu

Figura 9. Mensajes fragmentados grupo 3.

pedagogia socialista gl cia + 5 de nov. de 2012
Observeu el model pedagagic somallsta (img) de Rafael Florez.

Alx0 el que volem, | és el que defensem! “processos9B

SOCIALISTA

¢ EL DESARROLLO
1LOS CONTENIDOS DE COGNOSCITIVO
APRENDIZAJE

Es pmgraslm Yy secu

Figura 10. Comentario con recurso grupo 2
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Don Juan, que piensa usted sobre las manifestaciones de
alumnos de secundaria?

o

. Don Juan Bosco
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¥ Estos jovenes de hoy en dia solo saben quejarse © processosat

Don Juan, que piensa usted sobre las manifestaciones de
alumnos de secundaria?

o
B

Don Juan Bosco
La juventud busca la minima excusa para saltarse clase. Deberian estar
escuchando al professor y no paseando pancartas « pro C

Figura 12. Interaccién con extrafios grupo 2.
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Figura 13. Interaccién con extrafios grupo 2.

Aunque no fue generalizado, algunos grupos interaccio-
naron entre ellos generandose una discusion rica entre dis-
tintas corrientes pedagogicas (ver Figura 14 y 15).

Aunque en términos generales las intervenciones que re-
alizaron fueron creativas y bien fundamentadas, algunos
grupos tuvieron dificultades para entender que lo que se
pedia no era aportar citas textuales de los autores sino co-
mentarios creados por ellos bajo las premisas de las corrien-
tes pedagogicas.

Para evaluar las intervenciones se cre6 una ficha en la
que se tenian en cuenta los siguientes criterios: ideas clave
de la corriente pedagogica, complejidad de la tarea/frases,
interiorizacién de los conocimientos, vocabulario y grado
de implicacién. Si atendemos a las calificaciones de la acti-
vidad en cada grupo-clase, observamos que en el grupo-
clase A (Figura 16), las calificaciones de los estudiantes que
realizaron la actividad mediante Twitter fueron peores que
las calificaciones de los que la realizaron presencialmente.
En el grupo-clase B (Figura 17), existe mayor concentraciéon
de calificaciones altas en el juego de rol presencial y, al igual
que en el grupo-clase B, los Ginicos suspensos corresponden

Don Juan Bosco
Tenemos que purificar a nuesttos alumnos, como pecadores que son, a través
de la religion y la educacion

@ _ Antiautoritarios
u ‘/"J & Pecador? El nifio es bueno por naturaleza, por lo tanto sera
e
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i
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“L'home no &5 un ésser social oeruu» és home, meés bé €s un home perque €s
un ésser social.” F

'E!
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cabeza de tonterias.
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)
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Figura 14. Interaccién Grupo 1.
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Figura 15. Interaccién Grupo 2.

a estudiantes que han realizado las actividades mediante
Twitter.

En el grupo-clase C (Figura 18) no hay ningtn suspenso
aunque de nuevo las calificaciones son superiores en el caso
de los estudiantes que realizan el juego de rol presencial, re-
cibiendo una calificacién de 9 hasta en cinco ocasiones.

3.3 Cuestionario estudiantes

Dos anos después de la experiencia, se realiz6 un cuestiona-
rio a los estudiantes para conocer su opinién sobre la activi-
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Figura 17. Grafico Grupo-clase B.

dad de juego de rol de la asignatura. 35 estudiantes (22,4%)
de los tres grupos-clase respondieron al cuestionario (ver
Figura 19). De éstos, 15 habian realizado la actividad de
juego de rol y 20 la de Twitter.

Entre los motivos para seleccionar una u otra actividad,
de entre los estudiantes que escogieron el juego de rol, des-
taca la posibilidad de poner en practica los conocimientos.
Los grupos que usaron Twitter lo escogieron porque les pa-
recia innovador usar las TIC (ver Figura 20).
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Figura 19. Respuestas.

En cursos anteriores, las corrientes pedagogicas se ex-
plicaban de uno modo teérico y expositivo. Se les pregunt6d
a los estudiantes si creian que con este nuevo tipo de activi-
dades (juego de rol presencial o Twitter) se aprendia méas y
mejor, a lo que el 100% de los estudiantes respondieron afir-
mativamente. Al preguntarles sobre el porqué de esa afir-
macioén, de entre los que escogieron el juego de rol, destacan
que el aprendizaje es mas experiencial. Los estudiantes que
escogieron Twitter consideran que esta actividad permite
aprender mas porque implica un aprendizaje més activo (ver
Figura 21).

Juego de rol Twitter
Motivo NOveces | Motivo N? veces
Como reto si eres vergonzoso 1 Innovadora 3
Para poner en practica/aplicar los conocimientos 5 Uso de las TIC, innovacion 6
Desconocimiento de Twitter/no tener Twitter 2 Aplicacion en el mundo real (Internet) 1
Miés enriquecedor 1 Continuidad 1
Mas motivador 1 Conocimientos previos Twitter 3
Miés dinamico 3 Interaccion entre corrientes/gente 2
Prefiere actuar que escribir/maés capacitado para ello | 3 Menos trabajo 1
Novedad 2 Miés facil 1
Més interesante 1 Miés rapido 1
Mas divertido 1 Por vergiienza a salir delante de la gente 3
Aprender a usar la herramienta 2
Mas interesante participar en redes sociales 1
Para conocer mejor la vida del autor 1
Més motivador 1
Més comodo 1

Figura 20. Motivos elecci6n actividad.




Juego de rol Twitter
. . No
Motivo Motivo
veces veces
Mas experiencial Mas experiencial 2
Basado en la experiencia/vivencial T .
. . Basado en la experiencia/vivencial 1
(vivir los contenidos)
Més interactivo, activo, dindmico, participativo / . N
P ’ ’ »P P ’ Mas entretenido, divertido 4

practico

Evidenciar conocimiento Miés comprensible y se recuerda 1

Mas visual Més interactivo, activo, dindmico, participativo, practico 9

Implica razonar Més motivador 2

Personaliza el aprendizaje Mas fcil adentrarse en el personaje 2
Mas visual 1
Requiere informarse bien para hacerlo bien 3
Implica razonar 1
Requiere entender bien el objetivo 1
Se interioriza mas el conocimiento 1
Promueve autonomia 1

Figura 21. Motivos por los que se aprende mas y mejor.

A todos ellos les gust6 realizar la actividad y a 34 de ellos
les gust6 que hubiese la opcién de escoger entre ambas ac-
tividades. Sélo un encuestado, que realiz6 la actividad via
Twitter, considera que realizar el juego de rol era més inte-
resante porque permitia representar mejor la corriente pe-
dagogica. De los que consideran que es mejor que existan
dos formatos a elegir, en ambos casos, creen que esto les
permite una mejor adaptacion a sus capacidades o gustos.
Entre aquellos que escogieron el Twitter, también destacan
que poder escoger hace que incremente su motivacion y les
hace sentir mas comodos (ver Figura 22).

Se les pregunto también sobre qué aspectos del formato
elegidos les gustaron més. Los estudiantes que eligieron el
juego de rol destacan la necesidad de organizacion y prepa-
racion grupal de la actividad. Los grupos que escogieron
Twitter valoran muy positivamente la interaccion generada
con sus compaiieros y con otros usuarios de la red (ver Fi-
gura 23).

En cuanto a los aspectos negativos (ver Figura 24), los
grupos que realizaron el juego de rol muestran su descon-
tento por la preparacion que requeria la actividad. Entre los
grupos que realizaron la actividad via Twitter, el mayor in-
conveniente result6 ser la limitacion de escritura (140 ca-
racteres) de la herramienta.

Algunos estudiantes afiadieron comentarios abiertos al
final del cuestionario en los que recomiendan la actividad y
destacan que tiempo después atn recuerdan lo que apren-
dieron.

4. Conclusiones
Se logro6 implicar a los estudiantes activamente en la bus-
queda de informacion y en el disefio de sesiones educativas,
se motivo el interés por las corrientes pedagogicas, se des-
arroll6 un aprendizaje més experiencial, se promovio la cre-
atividad y se dinamizaron las sesiones de aula. Los
estudiantes pasaron a tener una escucha mas activa en la
parte expositiva, interviniendo y afiadiendo aclaraciones y
ejemplos, dado que lo habian trabajado previamente y esta-
ban més familiarizados con los contenidos. En ambas acti-
vidades se consigui6 favorecer una mayor participacion de
los estudiantes, un aprendizaje mas activo y se increment6
la motivacion por la materia. Esto creemos que es debido a
que en ambos casos se produjo una innovacion (cambio me-
todolégico y uso de tecnologias) y a que los estudiantes pu-
dieron decidir el tema sobre el que trabajar y la modalidad
de realizacion de la actividad, adaptandose ésta a sus gustos
y capacidades.

Por otra parte, se flexibiliz6 y abri6 la asignatura a la red.

Juego de rol Twitter
0 0
Motivo N Motivo N
veces veces

Se facilita la participacion a aquellos que no son buenos R

. 3 Mayor motivacion 7
actuando/vergiienza
Libertad 3 Se facilita la participacion a aquellos que no son buenos 5

actuando/vergilienza

Mayor motivacion 1 Miés independencia/libertad 6
Adaptacion a capacidades/gustos 5 Sentirse mas comodo
Mayor aprendizaje 1 | Adaptacion a capacidades/gustos 8

Figura 22. Eleccién formato.



Juego de rol Twitter
Motivo e Motivo e
veces veces

Organizacion y preparacion grupal 4 Com[iartu.* tuits con COl’Illpaﬁ(.S)I‘OS y 7
extrafios/interacciéon/discusion

Dinamismo 1 Mayor aprendizaje 1

Realizar interpretacion/crear actividad 5 | Aprender herramienta 2

Involucrar compafieros clase 2 | Ponerse en lugar del personaje 3

Practico 1 | Buscar informacioén para publicar 4

Investigar para representar 2 | Libertad 1

Reflexionar para llevar a la practica 1 | Sintetizar informacion 1
Reflexion y discusion grupal para intervenir 2
Facilidad/comodidad, en cualquier momento y lugar 2
Dinamismo 1
Motivaba la bisqueda de informacién 1

Figura 23. Aspectos positivos formato.

Juego de rol Twitter

Motivo e Motivo e

veces veces

Sceg\?i%ffirg;?l ?}g}t’gr preparacion para realizar la 2 Ponerse de acuerdo el grupo para realizar un tuit 1

Se necesitarian ensayos previos con la profesora 1 No saber si era correcto lo que se estaba publicando 1

Se necesitarian que la profesora facilite recursos . . i .,

(contenidos) previos 2 Baja calificacion en relacion al esfuerzo 1

Puesta en escena 1 Sintetizar en 140 caracteres 4

Hubiese preferido que durase mas 1 Aprendizaje de la herramienta 1

Buscar materiales 1 Se trataba solo de copiar y pegar informacion 1

No hubo suficiente interaccién entre grupos 2
No se aprende de las corrientes que no tienes que trabajar 1

Figura 24. Aspectos negativos formato.

En el caso del uso de Twitter, se traspaso la frontera del aula
ya que los estudiantes interaccionaron con otros usuarios de
Twitter (aspecto que los estudiantes valoraron muy positi-
vamente). En la actividad via Twitter se generaron una
media de 156 tuits por grupo-clase. Atn asi, en futuras oca-
siones deberia promoverse més la interaccion entre grupos
y entre grupos-clase.

Los estudiantes que realizaron la actividad presencial
obtuvieron mejores calificaciones que los que realizaron la
actividad mediante Twitter. Este resultado contrasta con el
observado por algunos autores que han demostrado que el
uso de Twitter ayuda a mejorar las calificaciones (Junco,
Heiberger & Loken 2011; Tang & Zhang 2010). En muchos
casos la baja calificaciéon respondi6 a un problema de com-
prension del tipo de actividad a realizar. Como se refleja en
la introduccion de esta articulo, los estudiantes de la gene-
racion digital tienden a cortar y pegar informacion. En el
caso de Twitter se les pedian contribuciones originales pero
en varios casos se limitaron a copiar citas de los autores y
eso les penalizoé en la calificacion.

Una de las limitaciones de la experiencia, y de los resul-
tados obtenidos, es que aun proponiéndose un juego de rol
en los dos tipos de actividades puede que éstas no sean com-
parables ya que el tipo de capacidades que se les pedia eran
de distinta naturaleza. De acuerdo con resultados obtenidos

en investigaciones previas en las que se ha demostrado que
la limitacion de caracteres de Twitter tiene un efecto nega-
tivo en el desarrollo del pensamiento critico y en la autorre-
flexion (Kassens-Noor 2012), consideramos que en nuestra
experiencia, la limitacion de caracteres pudo afectar a la ex-
presividad de los estudiantes y pudo repercutir negativa-
mente en la calificaciéon. Los mismos estudiantes nos
indican en el cuestionario que este fue uno de los aspectos
negativos de la experiencia de uso de Twitter. Tal vez inter-
pretar una situacién presencialmente durante 15 minutos
permitiese valorar el desempefo de los estudiantes mejor
que con comentarios en Twitter, por lo que esta cuestion de-
beria revisarse en futuras experiencias.
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