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Resumen

La integracion de las TIC en la Educacion Superior a través de b-learning,
estd provocando un cambio en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
favoreciendo el aprendizaje cooperativo y en la adquisicibn de competencias
digitales (e-competencias) de los alumnos. En estos momentos, se ha tomado
conciencia de que la tecnologia exige una reorganizacion de la ensefianza para
poder utilizarla de una forma eficaz, y por ello es necesario preparar un disefio
formativo coherente en relacion a la secuencia de actividades a desarrollar. La
integracion de las TIC en la Educacion Superior a través de b-learning y m-

learning, esta provocando un cambio en los procesos de ensefianza-
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aprendizaje, favoreciendo el aprendizaje cooperativo. Proponemos el empleo
de Second Life para la realizaciébn de préacticas de simulacion de entrevista

cognitiva con los estudiantes de Educacion Social.

Palabras clave: competencias, aprender a aprender, simulacién y web 3.0.

1. Introduccion.

El titulo de Grado en Educacion Social tiene como finalidad proporcionar
la formacion profesional basica, a la vez que la madurez intelectual y humana,
a través de la adquisicion de los conocimientos, destrezas y actitudes
necesarios para desarrollar acciones de intervencibn y mediacion
socioeducativa en diferentes ambitos, como la intervencion socioeducativa
especializada en la proteccion a la infancia. El término “proteccion de la
infancia” se refiere a las labores de prevencidn y respuesta a la violencia, la
explotacion y el abuso contra nifios y nifias.

La mayoria de los nifios establecen vinculos con sus figuras de apego y
estos vinculos varian en calidad. Los nifios desarrollan su seguridad emocional
a partir de las relaciones que mantienen con sus padres y los nifios sometidos
a malos tratos presentan unos rasgos caracteristicos, por ello es necesario
conocer esas caracteristicas identificativas para poder lograr una rapida
detenccion. El término de maltrato infantil segun la definicion proporcionada en
1999 por la Consultation on Child Abuse Prevention de la OMS:

“El abuso o maltrato de menores abarca toda forma de maltrato
fisico y/o emocional, abuso sexual, abandono o trato negligente,
explotacion comercial o de otro tipo, de la que resulte un dafio real o
potencial para la salud, la supervivencia, el desarrollo o la dignidad del
nifo en el contexto de una relacion de responsabilidad, confianza o

poder.”

Es necesario que los profesionales del &mbito social, sepan llevar a cabo
la exploracion de los menores debera ajustarse a: la edad, caracteristicas



psicoldgicas (nivel de conocimientos, desarrollo intelectual, uso del lenguaje,
memoria y caracteristicas de su personalidad), utilizando un lenguaje
comprensible para el menor e intentando establecer una relacion calida,
cercana y acogedora, que diluya su miedo y sus sentimientos de verglenza y
culpa.

Se llevara a cabo la exploracion, cuidando no producir en el menor una
reaccion defensiva, para lo que se graduaran las cuestiones, acercandolas
progresivamente al tema principal de la exploracion. A la hora de abordar la
entrevista, las preguntas deberan ser abiertas, formuladas de forma directa y
sencilla, evitando las formas negativas (Fernandez Rodicio, 2010). El
vocabulario debe resultar comprensible para el menor y deben evitarse las
preguntas inductivas con el fin de garantizar una informacion genuina.

La entrevista cognitiva es una de las técnicas de entrevista més eficaces
aplicadas a investigaciones para ayudar a las personas a recordar ya que la EC
incrementa la cantidad total de informacién correcta sin que se incremente el
namero de errores o invenciones (Ibafiez Peinado, 2008).

2. Formacién por competencias.

Las instituciones de educacion superior deben de incrustarse en el marco
de las exigencias de la sociedad del conocimiento, ya que se encuentra
determinada por el uso de las nuevas tecnologias de informacion vy
comunicacién, generando nuevas formas de comprender nuestro entorno. Es
por ello que el manejo y acceso a éstas deben estar presentes en la formacion
basica de los estudiantes y futuros docentes y asi asegurar su inclusién en la

actual sociedad.

En estos momentos, se ha tomado conciencia de que la tecnologia exige
una reorganizacion de la ensefianza para poder utilizarla de una forma eficaz, y
por ello es necesario preparar un disefio formativo coherente en relacién a la
secuencia de actividades a desarrollar, ordenar la produccién de los medios
necesarios, establecer mecanismos de apoyo al estudiante y decidir la
metodologia evaluativa. La clave estd en “la integracién curricular de la
tecnologia” (Gonzalez Sanmamed, 2007: 231) para que tenga un papel
mediador entre los contenidos y las herramientas. Las Tic han sido siempre

instrumentos para pensar, aprender, conocer, representar y transmitir a otras



personas y otras generaciones los conocimientos adquiridos. Ofrece la
posibilidad de emplear diferentes sistemas de signos como son: lenguaje oral,
lenguaje escrito, imagenes, para representar una determinada informacion

transmitirla (Coll y Monereo, 2008).

La tecnologia ha revolucionado la forma de como nos comunicamos, c6mo
nos organizamos y cémo aprendemos. La integracion de las TIC en la
Educacion Superior a través de b-learning y m-learning, esta provocando un
cambio en los procesos de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo el aprendizaje
cooperativo y en la adquisicion de competencias digitales (e-competencias) de
los alumnos. Los objetivos de la Educacién Superior son: garantizar la calidad
de la ensefanza; ofrecer a los estudiantes los conocimientos y estrategias
necesarias para el aprendizaje permanente (Gonzalez, 2011); mejorar los
procesos educativos a través de la innovacién educativa sustentada en
enfoques activos y en la integracién de las Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacion (Saez, 2012).

La adquisicion de competencias implica una reformulacion de los métodos
de ensefianza que les permita a los alumnos incorporarse a la vida adulta y al
mercado laboral de manera satisfactoria. Los alumnos deben saber aplicar los
conocimientos en un contexto real, comprender lo aprendido y tener la
capacidad de integrar los distintos aprendizajes, ponerlos en relacién y
utilizarlos de manera practica en las posibles situaciones o contextos a los que
se tengan que enfrentar diariamente. Estamos hablando de un modelo

fundamentado en una actitud permanente y activa de aprendizaje (Mora, 2004).

La web 3.0 surge del cambio en la forma de las relaciones sociales y
comunicacion entre personas. El usuario puede afadir informacion para

completar el contenido.

El Informe Horizén 2015 centrado en la ensefianza Universitaria tiene como
objetivo identificar las nuevas tecnologias y analizar la repercusién que tendran
en el campo de la ensefianza, el aprendizaje, la investigacion y la expresion
creativa en los préximos cinco afios. La evolucion del aprendizaje en linea. A
pesar del crecimiento constante y el asentamiento del elearning como

alternativa a algunas formas de educacion presencial, existen aun areas de



investigacion que pueden suponer avances importantes: combinaciones de

herramientas innovadoras sincronas y asincronas.

2. Metodologia activa de aprendizaje: Aprendizaje cooperativo.

La teoria constructivista del aprendizaje concibe al alumno como agente
activo en la adquisicion de conocimiento. El modelo didactico de aprendizaje
por descubrimiento guiado asume esta premisa. La informacion no es ofrecida
a los alumnos de manera expositiva, sin que un entorno abierto de aprendizaje
promueva que sean los alumnos por si mismos los que construyen su propio
conocimiento, mediante la indagacion, la resolucibn de problemas, los

razonamientos hipotéticos-deductivos, la induccion etc.

El constructivismo cognitivo proviene de la teoria de Piaget y realiza una
aproximacion al conocimiento y al aprendizaje desde la interaccion social. A
través de la interaccién social con otros, el alumno va construyendo su
aprendizaje significativo a partir de la estructura que ya posee. Es decir,
adquiere nuevos conocimientos a partir de los conocimientos que ya ha
adquirido anteriormente (Driscoll, 2000; Santrock, 2001). Vigotsky consideraba
el medio social como elemento crucial para que se produzca el aprendizaje.
Dado que el aprendizaje es un proceso en el que se utilizan esquemas
mentales para organizar y comprender la informacion nueva. Todas las
funciones mentales superiores se originan en el medio social por medio del
lenguaje y esto se logra potenciando la zona de desarrollo préximo ZDP. El
cambio cognoscitivo se produce cuando el docente y el alumno comparten
instrumentos culturales. El docente debe encargarse de crear las condiciones
para que el aprendizaje se produzca ya que la construccién del conocimiento

es proceso natural.

El aprendizaje colaborativo se sustenta en teorias cognoscitivas y para
Piaget hay cuatro factores que inciden e intervienen en la modificacion de
estructuras cognoscitivas: la maduracion, la experiencia, el equilibrio y la
transmision social. Todos ellos se pueden propiciar a través de ambientes

colaborativos.



En la practica se concibe el aprendizaje colaborativo como el trabajo de los
estudiantes trabajan en parejas 0 en pequefios grupos para lograr unos
objetivos de aprendizajes comunes. Al profesor no le corresponde la
supervision del aprendizaje en grupo, sino que es un miembro mas de la
comunidad en busca del saber. Mientras que en el aprendizaje cooperativo es
el uso didactico de equipos reducidos de alumnos (Pujolas Maset, 2009), que
se caracterizan por su heterogeneidad y en donde el profesor conserva el
tradicional doble papel de experto de la asignatura y autoridad en el aula.
Ambos aprendizajes se encuentran en un continuum que va de lo mas
estructurado (aprendizaje cooperativo) al menos estructurado (aprendizaje

colaborativo).

De entre las metodologias que favorecen el aprendizaje colaborativo y

cooperativo tenemos la simulaciones y juegos de rol (Yafiez y Villardén, 2008).

La tecnologia ha contribuido a mediar el aprendizaje a través de la realidad
virtual (RV) que permite que los estudiantes estén conectados y construyan sus
propios conocimientos en escenarios donde no hay interacciones cara a cara y
se puedan sumergir en las actividades de aprendizaje (Quinche y Gonzélez,
2011). La implementacién de herramientas que permiten la interconexion de
plataformas E-Learning con Mundos Virtuales 3D, configuran un espacio
innovador de aprendizaje que potencia de manera significativa el trabajo

colaborativo y la construccién del conocimiento colectivo.

Ademas, a través del uso pedagdgico de los mundos virtuales, se pueden
realizar actividades de aprendizaje participativas, constructivas y lo mas

parecidas posibles a cémo serian en el mundo real (Poveda y Thous, 2013).

3. Innovacion educativa: juegos de simulacion.

El disefio de una simulacién consiste basicamente en un entorno en el que
el sujeto puede ir tomando diferentes decisiones que se traducen en
actuaciones sobre el entorno. El uso mas apropiado de la simulacion por
ordenador es como un instrumento complementario a las clases teodricas y
clases de laboratorio. La simulacion con ordenador es un buen instrumento

para mejorar la construccién de hipotesis y prediccion de habilidades.



Second Life: se ha definido como un juego on line, la programacion libre y
abierta. Crea objetos e intercambia productos virtuales (juegos, partidos de
futbol, batalla con armas) y permite modificar cualquier aspecto (color de ojos,
aspectos fisicos). Se han realizado experiencias educativas en la educacion
superior con la simulacion en 3D del juicio real que ponia en practica el
supuesto resuelto teéricamente (Monterroso y Escutia, 2011), en donde los
estudiantes pueden interpretar las distintas identidades de los operadores

juridicos en un entorno de educacién inmersiva.

Son los usuarios los que crean los objetos y edificios de Second Life.
Cuando un residente genera un objeto en SL, conserva la propiedad intelectual
y los derechos de explotacion del mismo, pudiendo distribuirlo libremente,

ponerlo a la venta, alquilarlo, duplicarlo...

El e-learning actual como modelo de formacioén, es considerado (cada vez
mas), como un modelo tradicional y poco ligado a la innovacion y eficiencia en

relacion a las necesidades actuales de aprendizaje a lo largo de la vida.

Metodologia. Simulacion de una entrevista a través del juego e-Aventure.
Competencias.

1. Capacidad de analisis.

2. Capacidad de resolucion de problemas y toma de decisiones.

3. Competencia en expresion oral y escrita.

4. Habilidad para las relaciones interpersonales.

Actividades.

1. La entrevista cognitiva se desarrollé6 con el objetivo de incrementar la
cantidad y la exactitud de la informacion aportada por testigos. En primer lugar
se realiza una descripcion de la misma y se hace referencia a la base teorica
gue la sustenta. Posteriormente se presentan las modificaciones que ha sufrido
a lo largo del tiempo y se expone la evidencia empirica que la apoya. La
revision tedrica nos permite concluir que la entrevista cognitiva es mas eficaz

en la produccion de informacidbn en comparacion con otras técnicas de



entrevista, y que es igual de efectiva con testigos de diversas caracteristicas

demograficas, aln con aquellos no colaboradores.

2. A través de Second Life, se realiza una simulaciébn de una entrevista

cognitiva.

Los alumnos aprenderan las distintas técnicas que caracterizan a la

entrevista cognitiva, a través del visionado de videos en los que se observa la
realizacion de diferentes entrevistas. De entre las diferentes actividades del
aprendizaje basado en problemas que se proponen al alumnado, se presenta el
siguiente guion.
Primera Sesion: Clase magistral, el profesor explicard los conceptos y
presentara el material, enlaces de interés y el planteamiento del problema que
deben resolver los alumnos. La explicacién versara sobre maltrato fisico y/o
emocional, abuso sexual, abandono o trato negligente a menores;
caracteristicas psicologicas de los menores en funcion de la edad; aspectos
relevantes de la entrevista cognitiva.

e Diario de la sesion de clase en la que el profesor explicara el problema
gue deberan resolver los alumnos. Se reflexionara sobre los contenidos
tratados en cada sesion de la asignatura, asi como sobre el proceso de
aprendizaje.

e Trabajo sobre supuestos practicos y actividades planteadas en clase.

e Lecturas obligatorias. Sintesis y valoracion personal de cada lectura.

¢ Resultados del desarrollo de las actividades propuestas.

Segunda Sesion: cada grupo de alumnos buscard informacion bibliografica

sobre como resolver el problema.

Tercera sesion: planificar el trabajo a desarrollar, busqueda del material

necesario para realizar el trabajo.

Cuarta sesion: Se estableceran grupos de alumnos.



Quinta sesién: Los grupos, en una puesta en comun, del material obtenido,
deberan presentar soluciones a los errores detectados en los diferentes videos,

a la hora de realizar la entrevista cognitiva.

Conclusiones.

La Web 3.0 o Web Semantica desde el punto de vista de su aplicabilidad en
los espacios virtuales educativos, haciendo énfasis en la potencialidad de ésta
y las posibilidades que en el campo educativo, podrian aportar sus nuevas
funcionalidades en las herramientas utilizadas para la gestion de contenidos
educativos en entornos web. Pueden entenderse como un facilitador de un
cambio de paradigma en los procesos de aprendizaje, ya que anteriormente se
priorizaba un sistema jerarquico focalizado en los profesores y en fuentes de
conocimiento “oficiales”, convirtiéndose al red en un facilitador del proceso de

aprendizaje del alumno.

Las simulaciones, juegos y videojuegos no sustituyen la practica real, pero
se muestran eficaces como preparacién a la misma. Sus fines educativos se
sitian en el desarrollo de destrezas complejas y de habilidades en la toma de

decisiones.

La utilizacion de la realidad virtual, los mundos virtuales y las ultimas
herramientas tecnoldgicas como recurso didactico para promover la educacion.
El desafio para las universidades se centra en el campo de la innovacion
educativa y en las estrategias didacticas que faciliten el aprendizaje. Second
life es la opcién para brindar espacios virtuales, crear y compartir el
conocimiento a través de la construccion de una comunidad que ofrece
creatividad, interaccion, imaginacion e inmersion a través de la practica y el

trabajo colaborativo.
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