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Introduccion

En las vidas de las personas, nada hay tan significativo como el co-
nocimiento y la informacién. Su intercambio, a través de las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), tiene el poder
de transformar las sociedades y las economias, pero lo importante
es asegurar que esos cambios y las tecnologias que los acompaiian
mejoren las competencias y las capacidades de las comunidades y de
las personas.

En este contexto nace el proyecto que da origen a este libro. Si las
sociedades del conocimiento, como afirma la UNESCO, deben apo-
yarse en los pilares de la libertad de expresion, el respeto a la diver-
sidad cultural y lingiiistica y la educacion de calidad para todos, es
el acceso universal a la informacion y al conocimiento el eje sobre el
que orbita esta iniciativa denominada TICTAC+5S.

Partiamos de una situacion definida por una fisura evidente en
términos cuantitativos. Asi, mientras que el 68% de personas entre
55 y 64 afios habian utilizado internet alguna vez, en la cohorte si-
guiente, entre los 65 y los 74 afios, este porcentaje se reducia al 38,1%.
Sobre las competencias y usos, el 53 y 45,6% de estos grupos respec-
tivamente, sabian mover archivos, y el 283 y 184%, podian crear
presentaciones o documentos que integren texto, imagenes, tablas o
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graficos (INE, 2016). Los datos son claramente indicativos del camino
a recorrer, pero no lo emprendiamos en solitario. Lo haciamos dentro
de la Asociacion Estatal de Programas Universitarios para Mayores
(AEPUM), que retine los Programas para Mayores de las Universidades
de Alicante, La Coruiia, Jaume I de Castellon, Salamanca y Malaga, que
actia como coordinadora del proyecto. Concretamente, estos Progra-
mas ya han focalizado sus esfuerzos en la brecha digital que afecta
en particular al segmento poblacional de personas mayores para el
que se crea un programa formativo en TIC siguiendo cuatro lineas
fundamentales: mejora de las técnicas de aprendizaje, progreso en los
contenidos del programa, fomento de competencias basicas (digitales,
sociales, creatividad, lengua extranjera,..) y aumento de la proyeccion
internacional de las instituciones participantes.

Los Programas Universitarios para Mayores se constituyen pues
como agentes de formacién fundamentales en este ambito, donde la
sensibilizacion y formacion en competencias digitales ha de medir su
eficacia en el grado de aplicacién y contextualizacién con la realidad
cotidiana y social de este segmento poblacional. De esta manera, este
libro y las experiencias que aqui se retinen se centran en la forma-
cion de personas formadoras y equipos de direccion que, al amparo
de diferentes perspectivas (técnicas de aprendizaje, contenidos, mejora
de competencias), animan y capacitan al alumnado mayor a afrontar
el reto de las TIC, favoreciendo una actitud critica en su utilizacién
y aplicada a sus realidades y a sus necesidades, a sus conocimientos
previos y al bagaje profesional y vital de este colectivo.

Estos programas formativos se enriquecen también en el encuentro
entre las personas y las instituciones, y asi este proyecto ha favorecido
la movilidad con fines educativos a Finlandia, Holanda, Eslovaquia,
Hungria, Reino Unido y Estonia, donde se han experimentado tema-
ticas complementarias: las destrezas para el uso de dispositivos digi-
tales en la vida diaria; la ensefianza de las TIC desde una perspectiva
aplicada; la busqueda de herramientas tecnologicas para la mejora de
los resultados de aprendizaje; la innovacién y creatividad mediante
las TIC; las creacion de comunidades de reporteria ciudadana; y la
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implementacion de aplicaciones basadas en la web 2.0 para el apren-
dizaje de idiomas.

Los capitulos que componen esta obra tratan de la mejora del
aprendizaje de las TIC en las personas adultas mayores a fin de dis-
minuir la brecha digital y mejorar su calidad de vida.

* «Las TIC como competencias bésicas en la educacion de personas
mayores» Sastamala Community College, trata de manera prac-
tica sobre como ensefar a usar dispositivos como los méviles o
tabletas a las personas mayores y aplicarlas en su vida diaria a
través de aplicaciones como Edmodo o Padlet, entre otras, me-
diante técnicas de aprendizaje personalizado y focalizado en las
personas usuarias.

* «Mejorar la calidad educativa en los programas universitarios
para mayores a través del empleo de herramientas TIC», persigue
ahondar en la ensefianza de las TIC teniendo en cuenta los re-
sultados del proceso en todas sus fases. Completa al capitulo
previo pero explora otra perspectiva que incide en la formacion
docente en metodologias con mucho potencial de aplicacion en
la educacion de la ciudadania adulta mayor.

* «Salud, innovacién y creatividad a través del uso de las TIC en
la educacion e personas mayores» introduce los conceptos de
innovacion y creatividad, y se presentan varias técnicas y he-
rramientas para formar y entrenarse en tales competencias en
el campo de la educacion y el emprendimiento social. Entienden
sus autores que a medida que se favorece el aprendizaje de com-
petencias se fomenta el empoderamiento del adulto mayor hacia
un papel mas activo en el mundo asociativo de su ciudad.

* «Coémo planificar e implementar cursos TIC para personas
mayores» es un capitulo centrado en nuevas técnicas de aprendi-
zaje en el ambito de las TIC para mayores basadas en la practica
y el trabajo colaborativo como estrategia de lucha contra la inse-
guridad provocada por la brecha digital. Entienden sus autores y
autoras que resulta clave la planificacion de itinerarios de apren-
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dizaje, no ya solo personalizados, sino incluso personales como
estandar de calidad en el disefio de este tipo de formacion.

* «Reporteros comunitarios. Una iniciativa para impulsar un
cambio social positivo y el empoderamiento mediatico de la ciu-
dadania», tiene como objetivo mostrar cémo y sobre qué formar
en el ambito de las comunidades ciudadanas de reporteros. Se
trata de un curso que aporta una formacién de gran valor para
la creacion de comunidades de reporteros donde coinciden, a
manera de encuentro intergeneracional, estudiantes y personas
mayores intensificando su compromiso ciudadano (en la pre-
servacion del patrimonio, p. ej.). su inclusiéon digital de manera
practica y aplicada, y la practica del derecho a la comunicacion
como accion auténoma y publica.

* «Uso de aplicaciones web para la ensefianza y aprendizaje de
lenguas extranjeras» muestra la utilizacion de aplicaciones de
la web 2.0 en la ensefianza de lenguas extranjeras, tanto para la
elaboracion de contenidos como para el disefio de actividades
orientadas a las habilidades comunicativas del estudiante mayor.
La ensefianza de idiomas constituye uno de los aspectos mas im-
portantes de los programas educativos de las personas mayores
tanto por la componente de socializacion como por la del
fomento de las funciones cognitivas, tanto mas cuando se trata
de un proyecto europeo donde resulta imprescindible el co-
nocimiento y uso de las habilidades basicas de comunicacién y
entendimiento con personas e instituciones de distintos estados.

Esta obra tiene un caracter esencialmente aplicado. En su uso y en
las posibilidades de adaptarse a colectivos diversos en general y en
la poblacion de personas mayores en particular alcanzara su razén
de ser. Esperamos que sea de utilidad, de inspiracion o de critica,
porque ello significara que tiene potencial para seguir creciendo a
medida que también lo hace la poblacion a la que hemos dedicado
este proyecto. Su autonomia, aptitud y capacitacion, seran indicios de
una calidad de vida a la que todos aspiramos.
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Resumen

Este capitulo presenta la experiencia y conocimientos adquiridos
durante el curso ICT as a life skill for European adults and seniors
realizada en Sastamala, Finlandia, en el marco del proyecto Erasmus+
TICTac+55. Presentamos el contexto social y educativo de Sastamala,
y de como las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC)
forman parte del programa formativo de este centro de formacion
desde tres perspectivas diferente: contenido, metodologia y efectos.
Por ello, presentamos las observaciones realizadas; adopcién de com-
petencias TIC, herramientas educativas utilizadas para facilitar la edu-
cacion de personas adultas y mayores en las modalidades a distancia
o semipresencial, y sus efectos, tanto cognitivos como personales.

Palabras clave:
mayores, TIC, nuevas tecnologias, tecnopedagogia, inclusion digital

Abstract

ICT AS KEY COMPETENCIES IN THE EDUCATION
OF SENIOR CITIZENS

We present the social and educational context of Sastamala, and how
information and communication technologies (ICT) form part of the
training programme of this training centre from three different pers-
pectives: content, methodology and social facilitator. For this reason,
we present the observations made; adoption of ICT competencies,
educational tools used to facilitate the education of adults and seniors
in distance or semi-attendance modalities, and as a facilitator of social
inclusion and well-being.

Keywords:
ICT, new technologies, pedagogy technology, digital inclusion

20



La educacion de adultos
y mayores en Finlandia

14. Educacion no-formal en Finlandia

El sistema educativo finlandés se establece como un sistema de apren-
dizaje continuo, sin finalizacion; siempre se ofrece la oportunidad de
continuar aprendiendo, ya sea en un nivel formal en estudios uni-
versitarios y post-graduados o bien en formacion no-formal en una
oferta educativa muy diversa, bajo un criterio de libre eleccion y
segun los propios objetivos (Heikkild 2015). Finlandia tiene una larga
historia de participacion y promocion de la educacion de adultos. El
primer centro reconocido de educacion popular (folk school o univer-
sidad popular) finlandés comenz6 en 1889. Actualmente la educacion
de adultos es muy popular, la tasa de participacion es alta también
en términos internacionales (Finnish National Agency for Education,
2017).

Esta educacion liberal promueve el crecimiento personal, la salud
y el bienestar ofreciendo cursos relacionados con las habilidades ciu-
dadanas y la sociedad y en diferentes oficios y materias sobre una
base recreativa.

Finlandia tiene una poblacién de unas 5,5 millones de personas, de
las cuales mas de un millon son mayores de 65 afios. Los finlandeses
tienen un nivel de educacion relativamente alto, de tal modo que mas
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del 60 % de las personas de 65 a 69 afios y alrededor del 25 % del
grupo de edad de mas de 80 afios tienen una educacion secundaria
superior (nivel universitario o profesional). En la cultura finlandesa,
la educacion es muy valorada. Segun los resultados de los informes
PISA (Programme for International Students Assessment), los finlande-
ses son los mejores lectores del mundo. La tasa de alfabetizacion de
la poblacién ha sido tradicionalmente alta desde el siglo XVII. Al ser
un pais poco poblado, Finlandia se enfrenta al reto de la educacion
de las personas mayores. La red de centros de educaciéon de adultos
esta bien desarrollada y los adultos mayores participan activamente
en los cursos ofrecidos por estas instituciones.

Una parte significativa de las personas mayores (65+) participa en
la educacion permanente. En Finlandia hay una larga tradicion de
escuelas populares, tal como ya hemos sefialado. En Finlandia hay
unos 200 centros de formacion continua y educacién de adultos, que
ofrecen educacion y cursos en una gran variedad de materias, abier-
tos a cualquier persona a un precio razonable. La red de estos centros
educativos cubre todo el pais, lo que es significativo, ya que Finlandia
es uno de los paises menos poblados de Europa. La mayoria de estas
instituciones educativas son municipales, algunas son privadas. Unos
200.000 estudiantes tienen mas de 60 afios y la mayoria son mujeres.
Sin embargo, queda mucho por hacer en el campo de las nuevas tec-
nologias, ya que muchas personas mayores no son usuarios activos de
las tecnologias de la informacion. El rapido crecimiento de la pobla-
cion de la tercera edad también plantea sus desafios en la educacion
de adultos (Isakinen, 2013).

1.2. Sastamala Community College

Sastamala esta localizada a 200 Kilémetros al norte de Helsinki,
al este de Tampere (Figura 1); es una municipalidad compuesta por
otros nucleos urbanos de alrededor y una superficie de 1.531 kilo-
metros cuadrados, de los cuales 96 son agua, con una poblacién de
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24.800 habitantes y una densidad de 1922 habitantes por kilometro
cuadrado.

Figura 1. Localizacién de Sastamala en Finlandia,
comparacion de su superficie con Espaiia.
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Fuente: elaboracién propia

Sastamalan Opisto (Centro educativo comunitario de Sastamala)
es un centro privado de educacion, sin danimo de lucro, financiado
en parte de forma publica y por las inscripciones de los estudiantes.
Sastamalan Opisto imparte mas de 1.000 cursos al afio, con cerca de
24.000 horas lectivas, contratando alrededor de 240 docentes cada
afio. El personal permanente consta de cinco coordinadores educa-
tivos y administrativos, dos administrativos y un director, asi como
tres directores regionales a tiempo parcial. El centro es responsable
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de disefiar su propio curriculo para asegurar que refleje mejor la
demanda en su drea local.

Los cursos cubren una amplia gama de areas incluyendo habi-
lidades y competencias basicas, musica, artes expresivas, artesanias,
tecnologia de la informacion, idiomas, cocina, deportes y bienestar. El
colegio también tiene un pequefio departamento de educaciéon uni-
versitaria abierta. Cada afio el colegio organiza charlas y conferencias
sobre una amplia gama de temas culturales, asi como sobre temas
sociales e historicos de actualidad. Este centro también ofrece clases
de finlandés como lengua extranjera para inmigrantes. Es posible es-
tudiar idiomas también como estudiante privado o en linea a través
de Internet.

Figura 2. Vista del centro, sede de la formacion.

Fuente: elaboracion propia

Ademas del edificio principal, que se puede observar en la Figura
2, es de destacar que la mayor parte de la formacion se realiza en
otros centros alrededor de la region, como por ejemplo, el centro
ocupacional de Vammala.
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1.3. Las TIC como competencia basica

Las personas mayores en Finlandia se sienten solas por muchas
razones; ademas de las circunstancias inherentes a la edad (su conyuge
ha fallecido, sus hijos se han mudado) es necesario considerar otras
debido a las caracteristicas de este pais; largo y frio invierno oscuro,
que causa un declive en sus vidas sociales, baja densidad de pobla-
cion (16 hab./km?), dificultad de acceso a servicios (como bancos,
ayuntamientos, centros sociales, etc.) provoca que las tecnologias de la
informacién y comunicacion (TICs) tengan un papel prominente para
facilitar el contacto social y el acceso a derechos basicos. Es en este
contexto en el que las TICs se convierten en una competencia basica
de cualquier persona, joven o mayor, pero en nuestro caso, muy es-
pecialmente en personas con poca movilidad. La formacién en TICs
destaca como una prioridad, facilitando que personas de cualquier
edad aprendan a manejar el ordenador u otros dispositivos moviles
a través de Internet.

Es importante ademas sefialar el uso que se hace de las TICs como
mediador para la enseflanza, y no solo como contenido formativo.
La modalidad de blended learning (es decir, mixto, donde se atna la
ensefianza presencial con la online) presenta en este contexto edu-
cativo un gran potencial, ya que acerca a una mayor proporcion de
la poblacién nuevas oportunidades educativas que de lo contrario,
si se ofrecieran tnicamente de modo presencial, o bien resultarian
muy caras o por cuestiones de movilidad, dificiles de implementar.
El uso de tecnologia en el aula se utiliza como potenciador de lo que
se aprende (el contenido propio de la asignatura) y también para au-
mentar un habito y costumbre del uso de la tecnologia, y que ademas,
al llegar a casa, facilita que pueda seguir aprendiendo y mantener
contacto con los demas compafieros.
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2.

Las herramientas educativas en
entornos virtuales de formacion

21. La enseianza a distancia y el blended learning

La inmediatez, la volatilidad y el cambio constante, caracteristicas de
la sociedad actual o sociedad liquida (Bauman, 2005), estan presentes
en todos los ambitos de la vida. Este contexto, posibilitado y potencia-
do por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, ha pro-
vocado que, en los ultimos tiempos, los escenarios de formacion estén
comenzando a sufrir transformaciones. Los entornos virtuales estan
dando lugar a nuevas formas de creacién de conocimiento, que de-
mandan estructuras organizativas y practicas de ensefianza mas flexi-
bles en educacién superior; de lo contrario, corremos el riesgo de no
responder adecuadamente a los nuevos retos sociales y tecnologicos.

La aplicacion del e-learning en la educacion superior prometia nu-
merosas ventajas, como romper la barrera del espacio y la presencia-
lidad en los entornos de ensefianza-aprendizaje, ademas la aplicacion
de esta modalidad requiere invertir menos recursos y menos esfuer-
zos (Casamayor, 2008). Pero los pobres resultados obtenidos, sobre
todo en términos econémicos (Guri-Rosembilt, 2008), demandaron la
aparicion de nuevas metodologias y herramientas que no se centrasen
solo en la ensefianza a distancia, sino que combinaran el aprendizaje
presencial con el online.
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Una de las practicas formativas innovadoras que se esta introdu-
ciendo en el ambito educativo es el llamado Blended Learning que
utiliza recursos tecnologicos tanto de forma presencial como online
con el fin de facilitar el proceso formativo, una modalidad formativa
que presenta indudables beneficios para el desarrollo de la forma-
cién superior, entre ellos, nuevas posibilidades y recursos didacticos
y tecnologicos (Martin, 2014), y que permiten acceder a la formacion,
con mayor facilidad, en este caso, al colectivo de personas adultas
y mayores.

2.2. Herramientas educativas en entornos
mediados por tecnologia.

En todos los paises occidentales las tecnologias de la informacion
y la comunicacion ocupan un espacio muy importante dentro del
campo de la educacion (Garcia y San Martin, 2014). En las ultimas
décadas la tecnologia educativa se ha desarrollado a pasos agigantados
y ha dado lugar a una amplia variedad de herramientas y software
libre de facil manejo para cualquier docente que quiera adaptar sus
metodologias a los tiempos que acontecen.

Parte de la formacion que disfrutamos durante la movilidad en
Sastamala Opisto estuvo relacionada con herramientas educativas
para el aprendizaje a distancia y semipresencial con alumnado adulto
y mayor. Tuvimos la oportunidad de conocer diferentes plataformas,
software y herramientas muy utiles para todo docente en su practica
diaria. Podemos dividirlas en diferentes categorias segun la finalidad
a la que van dirigidas (plataformas educativas, herramientas para di-
namizar el aula, y herramientas para usar tanto dentro como fuera
del aula con diversos usos: compartir informacion, comunicacion,
creacion de contenidos, etc.). Veamos algunos ejemplos de cada una
de estas categorias.
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2.21. Plataformas educativas

Edmodo

Edmodo, es una herramienta de microblogging que se utiliza en
educacion para organizar contenidos, hacer asignaciones y mantener
una comunicacion e interaccion activa y constante entre profesores y
alumnos, incluyendo a los padres.

Es una plataforma educativa que funciona igual que una red social,
al estilo de Facebook, Tuenti o Twitter. Tiene todas las ventajas de
estas redes sociales, pero se trata de crear un grupo cerrado entre
el alumnado y el profesor, lo que permite una mayor privacidad y
compartir enlaces, mensajes, documentos, eventos, etc. Ademads, es
gratuito.

https://www.edmodo.com/

Schoology

Se trata de otro sistema de administracién de aprendizaje o Lear-
ning Content Management (LCMS), que permite crear, dirigir y com-
partir contenidos y recursos.

Consiste en una plataforma basada en una nube que proporcio-
na herramientas para dirigir cualquier aula o aprendizaje semipre-
sencial (blended learning).

A través de esta plataforma, el docente, tutor o persona respon-
sable del grupo, gestiona la plataforma en la que los miembros pueden
tener acceso a los cursos, actividades o informacion que se ofrece e
interactuar entre ellos. Ademas, analiza estadisticas en tiempo real a
todos los niveles gracias a Analytics.

https://www.schoology.com/

Moodle
Herramienta de gestion del aprendizaje, Learning Content Mana-
gement (LCMS). Es de distribucion libre y esta ampliamente extendida
en el entorno educativo. Es usada en blended learning y e-learning.
Este software fue creado para ayudar a los educadores a crear comu-
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nidades de aprendizaje en linea. En esta herramienta, la comunica-
cion tiene un espacio protagonista.

2.2.2. Herramientas educativas para dinamizar el aula

Answer Garden
Se trata de una herramienta de caracter minimalista que nos
permite crear listas de ideas, o brainstorming agrupando las palabras
en funcion de los resultados que se hayan obtenido.
https://answergarden.ch/

Dotstorming
Es una herramienta que nos permite votar en tiempo real y com-
partir texto o imdgenes en un tablon al reunir estas caracteristicas, el
instrumento ideal para realizar una lluvia de ideas interactiva.
https://dotstorming.com/

Socrative

Socrative es otra herramienta que nos permite fomentar y facilitar
la participaciéon de un grupo de estudiantes o participantes en una
actividad en tiempo real.

Nos permite realizar test, evaluaciones, actividades.. y recoger
datos de gran utilidad para el docente o el grupo. Mientras que el
docente necesita crear una cuenta en Socrative, los estudiantes se
unen a las clases (rooms, como se llaman en la plataforma) sin ne-
cesidad de crearla. La herramienta es gratuita, aunque también esta
disponible una version de pago que ofrece otros servicios, como la
posibilidad de personalizar las actividades o aumentar el numero
limite de estudiantes que pueden participar, etc.

https://www.socrative.com/
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Thinglink

Thinglink se trata de una herramienta que nos permite conver-
tir imagenes en contenido interactivo. A través de afiadir diferentes
elementos a la imagen que nos conduzcan a otros contenidos (audio-
visuales, imagenes, texto...) nos permite trabajar una tematica de una
forma mas interactiva y visual. Gracias al uso de ventanas emergen-
tes, podemos afiadir cuanta informacién queramos a una imagen, un
mapa, una fotografia...

https://www.thinglink.com/

Mentimeter

Mentimeter nos permite realizar encuestas a usuarios, participan-
tes o estudiantes. Nos ofrece resultados y gréficos en tiempo real,
por lo que se convierte en una herramienta muy qtil a la hora de
realizar evaluaciones, comprobar los conocimientos de los estudian-
tes, conocer las ideas, inquietudes u opiniones del grupo, entre otras
posibles aplicaciones.

https://www.mentimeter.com/

Lino It
Lino It es una herramienta que nos permite crear nuestra propia
pizarra digital en la que presentar notas tipo post-it, imagenes, con-
tenidos, texto, url, videos y cuantos contenidos interactivos que-
ramos. Nos permite trabajar con recursos interactivos de manera
colaborativa.
http://en.linoit.com/

2.2.3. Herramientas educativas para uso tanto dentro
como fuera del aula

Blog
Un blog o bitdcora es un sitio web que incluye, a modo de diario
personal de su autor o autores, contenidos de su interés, actualizados
con frecuencia y a menudo comentados por los lectores. Sirve como
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publicaciéon en linea de historias publicadas con una periodicidad
muy alta, que son presentadas en orden cronolégico inverso, es decir,
lo mas reciente que se ha publicado es lo primero que aparece en la
pantalla.

https://www.blogger.com/about/?r=1-null_user

Padlet

Padlet es una pizarra virtual que nos permite guardar y compartir
contenido multimedia de una forma muy sencilla, se puede utili-
zar tanto como archivo personal o como una pizarra colaborativa.
Permite compartir infinidad de contenidos de una manera ordenada
e interactuar con ellos, lo que la convierte en una herramienta muy
adecuada para el trabajo en equipo.

https://es.padlet.com/

Today’s meet
Se trata de una aplicacién web que nos permite conectar una au-
diencia en tiempo real.
https://todaysmeet.com/

Wizer.me
Wizer.me se trata de una herramienta web que nos permite crear
hojas de trabajo interactivas de una forma muy sencilla y practica.
http://app.wizer.me/

Canva
Canva es una herramienta para disefiar y crear contenido web de
todo tipo. Con Canva se pueden crear graficos, infografias, posters,
tarjetas, publicaciones de Facebook, Instagram, plantillas para presen-
tar nuestro curriculum o portfolio etc. De una forma muy sencilla.
https://www.canva.com/
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Flinga
Flinga nos permite crear un muro interactivo en el que compartir
opiniones y clasificarlas en tiempo real. Es una herramienta muy util
para compartir una pizarra virtual en la que todos los participantes
puedan interactuar, tomar notas o compartir ideas generales.
https://flinga.fi/

Sway
Sway es una aplicacion propiedad de Microsoft que nos permite
realizar presentaciones.
https://sway.com/

Pinterest

Pinterest es una plataforma a través de la cual los usuarios pueden
compartir imagenes agrupadas en tableros temdticos. Asi, de una
forma muy sencilla, el usuario puede crear carpetas con tematicas
de interés en las que agrupar y guardar ideas que tanto él como
otros usuarios comparten. Las imagenes en Pinterest pueden conte-
ner hipervinculos que nos redirijan a otro sitio web donde podremos
encontrar informacion mas ampliada de lo que estamos buscando.

https://www.pinterest.es/

Adobe spark
Adobe Spark es una herramienta que nos permite crear graficos,
story telling y paginas web de forma muy sencilla.
https://spark.adobe.com/

Powtoon
Powtoon es otra herramienta que nos permite realizar presentacio-
nes originales y videos animados. Una vez editados, los videos pueden
subirse a Youtube.
https://www.powtoon.com/home/
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Skype
Se trata de un software propiedad de Microsoft que nos permite
hacer videollamadas, asi como comunicacién a través de texto para
comunicarnos a tiempo real en cualquier parte del mundo.
https://www.skype.com/es/

Appear In
Se trata de otra herramienta para realizar videollamadas con la
ventaja de no tener que instalar nada en tu ordenador (cémo sucede
con Skype) o tener que generar una cuenta.
https://appear.in/

Zoom
Al igual que las anteriores, Zoom es una herramienta que nos
permite realizar videoconferencias.
https://zoom.us/

Vocaroo
Vocaroo es una aplicacion que permite grabar notas de voz, de una
forma sencilla.
https://vocaroo.com/

2.3. Conclusiones

La llegada de las nuevas tecnologias, unido a la sociedad caracte-
rizada por la inmediatez y cambio constante, ha provocado que en
los ultimos tiempos los escenarios de formacion estén comenzando a
sufrir transformaciones, que han de atender, a su vez, a las reformas
en el marco normativo de la Educacion Superior, obligando a repen-
sar las metodologias, los procesos pedagdgicos y contenidos educati-
vos, en un intento de garantizar el acceso al conocimiento de manera
sistematizada y operativizar al méaximo los procesos de ensefan-
za-aprendizaje. Estas transformaciones han traido consigo la creacion
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de nuevas herramientas tecnolégicas que den soporte a las metodolo-
gias educativas que mejor se adaptan a la educacion del siglo XXI. Las
herramientas recogidas a lo largo de este capitulo son una muestra de
las mas utilizadas en el panorama educativo a dia de hoy; sin olvidar,
que el constante avance tecnologico hace que todas ellas tengan que
readaptarse constantemente, apareciendo nuevas y desapareciendo las
ya existentes, en un escenario en continuo movimiento.
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3.

Respuesta adaptada a la
singularidad del estudiante
mayor en NTIC: ICT Clinic

31. Antecedentes

La Brecha Digital no es siempre un problema de acceso a dispositivos
e infraestructuras. También hace referencia a las diferencias que hay
entre grupos segun su capacidad tecnoldgica para usar las NTIC de
forma eficaz.

La diferencia de capacitacion tecnolégica intergeneracional es
una forma de exclusion social, pues aleja al colectivo de personas
mayores no solo de tecnologias como Internet o la telefonia movil,
sino del acceso a los servicios telematicos disponibles para el resto
de ciudadanos.

Son necesarias politicas que fomenten el Envejecimiento Activo y
establezcan mecanismos destinados a promover la autonomia per-
sonal, retrasando la entrada en situaciones de dependencia. En el
marco de las NTIC, el objetivo principal debe situarse en romper la
Brecha digital, por lo que son necesarias respuestas adaptadas para la
adquisicion de Competencias Digitales.
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3.2. Singularidad del estudiante

Marc Prensky definié en 2001 como Nativo Digital (en contra-
posicion al Inmigrante Digital) a las personas que nacen y se desa-
rrollan dentro de un contexto que lo familiariza con la cultura de
las nuevas tecnologias y utilizan esta tecnologia con la misma soltura
que la lengua materna.

En el contexto del colectivo de personas mayores, no es suficiente
definir su singularidad respecto de los Nativos Digitales, sino entre
los propios mayores. Por ejemplo, entre los estudiantes de NTIC del
Aula de Mayores de la Universidad de Malaga podemos encontrar
alumnos cuya diferencia de edad es de 25 o 30 afios y cuya forma-
ci6n académica va de la titulacion universitaria a los estudios basicos.
Es por lo que componer una respuesta adaptada pasa por reconocer
la singularidad de estudiante mayor.

Esta composicion heterogénea de los grupos de estudiantes mayores
dificulta la ensefianza de NTIC debido a la diversidad de intereses e
inquietudes en materia de aprendizaje, ademas de la velocidad en la
adquisicion de los conocimientos, diferente para cada alumno.

3.3. ICT Clinic

Uno de los elementos del curso «ICT as a Life Skill for European
Adults and Seniors» organizado por Sastamalan Opisto en Sastamala
(Finlandia) fue una introduccién a estrategias de ensefianza en
NTIC del colegio, particularmente ICT Clinic, donde los estudiantes
mayores aprenden sobre su propio dispositivo. Estos son principal-
mente portatiles con Windows 7, 8 o 10, o fablets (o smartphones) en
su mayoria con Android.

El programa de ICT Clinic consiste en 2 clases online semana-
les (basicamente Skype) de grupos reducidos de aproximadamente
4 alumnos con el tutor, donde los alumnos plantean sus problemas
o dudas en sus propios equipos. El profesor tutoriza un total de 20
alumnos aproximadamente.
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También existen, en el ambito de ICT Clinic, tutorias presenciales
personalizadas. Estas son concertadas bajo demanda entre el estudiante
y su tutor, y consisten en dos sesiones de 45 minutos cada una, donde
el alumno puede plantear y resolver sus propias dudas. La idea es que
el tutor no toca el dispositivo del estudiante (y no convertir de esta
forma la tutoria en un servicio técnico), solo guia y asesora al alumno
para que encuentre la solucion a las dudas planteadas y de esta manera
fomentar el autoaprendizaje conducente a la autonomia digital.

Las tutorizaciones mas demandadas son sobre Gmail, Facebook
o Apps comunes tipo WhatsApp, aunque también se resuelven
muchas dudas sobre servicios telematicos como la banca online o
paginas webs de compra/venta, e incluso una App muy popular
en Finlandia llamada 112 que da la localizacion GPS del usuario y
llama al 112 (nimero telefénico de emergencia en la Union Europea)
automaticamente.

3.4. Conclusiones

El estudiante mayor que recibe clases de NTIC, lo hace porque
quiere, no porque lo necesite (desde el punto de vista curricular). Las
pretensiones de aprendizaje tecnologico de los estudiantes mayores
son muy diferentes, para algunos consistente en romper la brecha
digital mediante un primer contacto con las NTIC, para otros en
la ampliacién de conocimientos técnicos en un mundo en continua
expansion como el uso de la nube digital, calendarios compartidos,
documentos colaborativos, etc.

Es habitual en las instituciones docentes ajustar los programas
de ensefianza en NTIC en diferentes niveles que alcanzan metas y
objetivos de forma progresiva. Esto es necesario, pero no suficiente
dado que no resuelve problemas singulares en el equipo o dispositi-
VO propio.

Es preciso Soporte Digital como via a una respuesta adaptada
a la singularidad del estudiante. Esto hace de ICT Clinic un po-
deroso complemento a los programas reglados NTIC, ya que permite
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a estudiantes de diferente capacitacion tecnoldgica resolver proble-
mas comunes en sus propios dispositivos como actualizaciones
o descarga e instalacion de aplicaciones o complementos, asi como
servicios telematicos que el estudiante necesite realizar, como por
ejemplo operar con su banco, etc.
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4.

Sobre el uso de pantallas
en la formacion de mayores

4. Introduccion

Durante el curso se tuvo también la oportunidad de valorar y apre-
ciar la peculiar idiosincrasia del sistema educativo finlandés, en el
cual destaca, tal y como es notorio, el peso de las nuevas tecnologias
en todas las etapas educativas. Durante la visita se aprecié un aspecto
relacionado con ello, en el que se pretende profundizar a continua-
cién: la apuesta decidida por el uso de pantallas como portal de
acceso a contenidos de aprendizaje por parte de discentes.

Cabe destacar que la mayor parte de las investigaciones llevadas a
cabo acerca de los efectos del uso de pantallas en actividades cogniti-
vas, tales como memorizacion y retencién de contenidos, velocidad de
lectura o procesamiento de la informacion escrita, no mejoran los pa-
rametros alcanzados por medio de materiales impresos y concluyen,
en aquellos casos en los que se investigan diferencias inter-grupos,
que el papel impreso favorece, frente a la pantalla, la realizacion de
tales procesos cognitivos.
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4.2. Sobre el efecto de las pantallas en procesos
cognitivos de ensefanza-aprendizaje

Distintos estudios concluyen que las pantallas requieren por parte
del individuo un mayor uso de recursos cognitivos que el soporte papel
(Wistlund, Reinikka, Norlander, & Archer, 2005). Dicho con otras
palabras, las pantallas hacen que el cerebro deba realizar un mayor
esfuerzo para procesar la informacioén que se le presenta a través de
las mismas. Igualmente, estos autores subrayan que realizar examenes
por medio de pantallas tiene como consecuencia un aumento de los
niveles de cansancio y de estrés de los estudiantes, ademds de una
disminucion significativa de los porcentajes de acierto.

Otros autores sostienen que las pantallas interfieren ademas con el
desplazamiento intuitivo a lo largo de un texto (Jabr, 2013), dado que
es probable para el cerebro perciba el texto escrito en su totalidad
como una representacion espacial con cualidades fisicas. El hecho
de que las pantallas no permitan conocer las cualidades espaciales
del texto, es decir, no ofrezcan la informacién implicita que ofrece el
texto impreso a través de su grosor, longitud, posicionamiento, etc.,
puede ser la causa de estos resultados de investigacion.

No obstante, si bien resulta evidente que con anterioridad al afio
1992 los estudios referidos a los efectos de las pantallas sobre proce-
sos cognitivos relacionados con la comprension lectora destacan el
hecho de que las pantallas, frente al papel, ralentizan la velocidad de
lectura, provocan un mayor nimero de errores y dificultan la com-
prension lectora (ver Dillon, 1992); otros autores destacan que a partir
de la década de los 90, pese a confirmar los resultados previos, la
mayor parte de los estudios realizados muestran escasas diferencias
entre papel y pantalla con respecto a cuestiones como velocidad de
lectura o comprension lectora (Mangen, Walgermo y Brennick, 2013).
Esto puede deberse principalmente a dos factores. En primer lugar,
al desarrollo de destrezas asociadas al uso de pantallas por parte de
los usuarios. Con bastante probabilidad, los usuarios pertenecientes
a los distintos grupos experimentales que hayan tenido acceso a con-
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tenidos por medio de pantallas en los distintos experimentos estaran
seguramente mds acostumbrados al uso de pantallas como portal de
acceso a informacion escrita que aquellos sujetos experimentales de
los estudios primigenios que comparaban el uso de pantallas y ma-
teriales escritos. En segundo lugar, a una mejora de la calidad de la
informacién presentada en pantalla en lo relativo a aspectos como
resolucion, adaptabilidad, brillo, contraste, etc. Resulta evidente que
los avances tecnoldgicos traen consigo, entre otras cuestiones, una
evolucion de las interfaces a través de las que el usuario interactua
con los distintos contenidos, y que estos avances permiten una mayor
comodidad para el usuario de pantallas y una mayor similitud con
los materiales impresos.

4.3. Sobre el uso de pantallas en la formacion
de mayores: la experiencia en Finlandia e
implicaciones para la practica docente

Como se ha mencionado en lineas anteriores, entre las valora-
ciones realizadas a lo largo del curso realizado en el Sastamalan
Opisto destaca el uso de pantallas en educacion como sustitutas de
lo impreso: libros digitales, repositorios y recursos online, interfaces
adaptadas, plataformas virtuales de aprendizaje, aplicaciones propie-
tarias y de terceros en virtud de la teleformacion, etc. son aspectos
fundamentales en el sistema educativo finlandés, no solo en la forma-
cién de mayores, sino a lo largo de todas sus etapas.

En la totalidad de las actividades que conformaron dicho curso se
mostraron recursos en los que el alumnado senior debe hacer frente
a informacioén escrita como herramienta de aprendizaje por medio
de pantallas. Esto implica dos reflexiones para la practica. En primer
lugar, cabe plantearse si, en linea con los estudios mencionados en el
apartado anterior, el uso de pantallas como herramienta para proce-
sar informacion textual puede tener menor eficacia a nivel cognitivo
que el uso de materiales impresos en el proceso de formacion de
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mayores. Por otra parte, resulta oportuno también plantear la cues-
tion de si la llamada brecha digital puede tener efectos negativos en
los procesos de ensefianza-aprendizaje que se producen en este tipo
de formacion.

Estas dos reflexiones pudieran tener respuesta desde la experien-
cia adquirida a lo largo del curso. De este modo, el hecho de haber
realizado una apuesta decidida sobre el empleo de tecnologias en
educaciéon desde edades tempranas permite sin duda una mayor
adaptabilidad por parte del alumnado de cualquier edad en el uso
de pantallas. Asi pareci6 constatarse en las distintas situaciones mos-
tradas a lo largo del curso, en las que los estudiantes senior interac-
tuaban sin aparente dificultad con docentes y con otros compaifieros
por medio de las herramientas propuestas, poniendo en tela de juicio,
entre otras cuestiones, el hecho de que la edad sea un factor determi-
nante en la adquisicién de destrezas tecnologicas.
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5.

Educacion TIC en personas mayores

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) pueden
ofrecer a la ciudadania en general y, de forma particular, a las perso-
nas mayores, numerosos beneficios, siendo los principales:

* Mejora de la participacion social, facilitacion de la comunica-
ci6én con familiares o amistades (con un bajo costo y una mayor
frecuencia, a través de recursos como el correo electrénico, el
chat o las videoconferencias), superacion de barreras en la in-
teraccién social, y disminucién de la soledad y el aislamiento
(White et al, 2002; Karavidas et al., 2005; Fokkema & Knips-
cheer, 2007; Shapira et al.,, 2007).

* Exploracién de nuevas actividades e intereses a nivel de ocio
y entretenimiento (White et al, 2002; Fokkema & Knipscheer,
2007).

* Utilizacién de servicios financieros online y realizacion de
compras a distancia (Karavidas et al., 2005).

* Acceso a servicios comunitarios o a todo tipo de informacion de
su interés, por ejemplo, turistica, de consumo o sanitaria (White
et al.,, 2002).

* Desarrollo de acciones formativas o laborales on-line.
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* Estimulacion o ejercitacion de capacidades cognitivas o menta-
les (Pavon, 2002; Millan et al., 2003; Nieto et al., 2011; Groba &
Nieto, 2012; Millan et al., 2015; Chan et al., 2016).

* Participacién mas activa en la sociedad, fomentando su inclusién
en el proceso de construccién comunitaria y otorgandoles un
mayor protagonismo en su entorno social y en el proceso de
desarrollo tecnolégico en el que la sociedad esta inmersa.

* Involucracion en ocupaciones o actividades significativas, que
respondan a las demandas de su entorno y les permitan mante-
ner su nivel de actividad, tanto a nivel fisico como emocional o
psicolagico.

* Mejora de la autonomia personal, la calidad de vida y el estado
de salud a nivel fisico y mental (Blaschke, 2009).

Ademas, la poblacion mayor cuenta con una serie de potencia-
lidades a la hora de acceder a las TIC, como por ejemplo las ganas de
seguir aprendiendo y formandose cada dia, el entusiasmo con nuevos
proyectos, o la experiencia y sabiduria adquiridas a lo largo de toda
la vida (Pavon, 2002; Boarini et al., 2006).

A pesar de los numerosos beneficios que la tecnologia puede
aportar a las personas mayores, contintian erigiéndose como uno de
los grupos poblacionales que menor acceso y uso hacen de la misma.
Esto se debe, fundamentalmente, a los siguientes obstaculos o barre-
ras: el propio disefio de las TIC, que no garantiza su accesibilidad y
usabilidad por parte de personas que presenten limitaciones a nivel
fisico, cognitivo o sensorial, al no contemplar estas necesidades en el
proceso de disefio y desarrollo de los productos tecnolégicos; la falta
de formacioén y de conocimientos informaticos, tanto a nivel teérico
como practico, de gran parte de la poblacion mayor; o el elevado
coste economico de los equipos informaticos o del acceso a Internet.
Otro de los factores que influye en este fendmeno de «exclusion» o
«brecha digital> que experimentan muchas personas mayores es su
propia actitud hacia la tecnologia. En muchas ocasiones, las personas
mayores refieren desconocimiento y una falta de dominio o control
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sobre los ordenadores e Internet, lo cual se manifiesta en una actitud
de rechazo hacia estos recursos y «temor a lo desconocido» (Miranda,
2004).

Asi, las TIC no siempre son recibidas de manera positiva por la
poblacion mayor, y ello deriva, principalmente, de «su complejidad
para operar, sus elevados costes y, sobre todo, su incapacidad hist6-
rica para satisfacer las necesidades y expectativas del usuario final»
(Nugent, 2007).

Esto refleja, por un lado, la necesidad de desarrollar productos y
entornos tecnolégicos cuyo disefio esté centrado en las/os usuarias/
os finales, entre ellas/os, las personas mayores, contemplando deter-
minados factores como ciertas limitaciones asociadas frecuentemente
al proceso de envejecimiento (fatiga, disminucion de capacidades cog-
nitivas, alteraciones en estado de animo, limitaciones a nivel visual o
auditivo, etc.) o el coste econémico (Nugent, 2007).

Por otro lado, se observa la necesidad de llevar a cabo iniciativas
dirigidas a suplir la falta de formacién y de conocimientos informati-
cos de las personas mayores, tratando de mejorar su interaccién con
la tecnologia y lograr asi un mayor compromiso con la misma. En
este sentido, una de las estrategias o lineas de actuacion a seguir es la
formacion o «alfabetizacion digital», entendida como una serie de «ac-
ciones formativas dirigidas al desarrollo de habilidades técnicas, so-
ciales y éticas relativas al uso de las TIC» (Travieso & Planella, 2008).
Como se puede apreciar, esta definicion hace hincapié¢ en que la
alfabetizacion digital o la educacién en TIC van mas alld de la mera
capacitacion o formaciéon en competencias tecnologicas, abarcando
también otros aspectos vinculados con el uso de la tecnologia, de
caracter social o ético, como la generacion de redes de convivencia, el
trabajo en equipo o la construccion del conocimiento colectivo. Asi,
la alfabetizacion digital debe encaminarse al desarrollo de personas
criticas y activas, reflexivas y capaces de transformar la sociedad en
la que se encuentran (Travieso & Planella, 2008).

Tanto a nivel nacional como internacional, se estan desarrollando
desde hace varias décadas numerosos proyectos de formacion tecno-
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légica para la poblacién mayor, promovidos desde los ambitos tanto
publico como privado. Entre ellos, destacan algunas iniciativas im-
pulsadas por fundaciones privadas, como los Talleres de Iniciacion
a la Informatica de la Obra Social Fundaciéon La Caixa, el Proyecto
EDAD de la Fundacién Orange o el Proyecto Sempre En Activo de la
Fundacién TIC y la Diputacién de Lugo. Asimismo, cabe resaltar la
labor realizada en este sentido por las Universidades de Mayores, que
contemplan entre sus actividades el desarrollo de materias o talleres
encaminados a la alfabetizacion digital.

Todas estas acciones nacen partiendo del principio de «formacion
o aprendizaje a lo largo de toda la vida», lo cual implica no limitar
la educacion y la ensefianza a las primeras etapas de la vida, ya que
esto no responde a los rapidos cambios sociales que se producen
diariamente. Asi, «todos los actores sociales necesitan de una forma-
ci6n permanente para desempefiarse en cada momento de sus vidas
en esta sociedad. En la sociedad de la informacion se aprende a lo
largo de la vida» (Boarini et al, 2006). El aprendizaje permanente
supone una prolongacién de la vida activa de la persona mayor y de
su participacion social en el proceso de construcciéon comunitaria,
en la elaboracion y realizacion del proyecto global de sociedad; las
personas mayores se convierten ademas en agentes y protagonistas de
su propio desarrollo (Shapira et al., 2007).

Algunos aspectos clave de la formacion o alfabetizacion digital
en las personas mayores son: la motivacién (suele aparecer cuando
las personas mayores descubren en la tecnologia alternativas y opor-
tunidades para satisfacer muchas de sus necesidades, intereses y
expectativas), aprendizaje orientado a situaciones reales de la vida
cotidiana; consideracion de las caracteristicas individuales de cada
persona (intereses, aficiones, ritmos de aprendizaje, habitos de trabajo,
capacidades, etc.); metodologia basada en el anilisis de la propia ex-
periencia de la persona; y visualizacion de resultados y comunica-
cién al resto de miembros del grupo, o a otros agentes de su entorno
proximo o comunidad (Pavon, 2002). Asimismo, cabe tener en cuenta
los resultados obtenidos por Mitzner et al (2008) que recomien-
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dan que las intervenciones se realicen en grupos o clases reducidas;
también reflejan que muchas personas mayores tienden a preferir el
entrenamiento en tareas especificas, frente a un entrenamiento tec-
noldgico basico o genérico. En la formacion realizada en el Sastamala
Community College, se present6 una metodologia especifica de en-
sefianza basada en la tutorizacion individualizada (ICT Clinic») y el
asesoramiento en base al propio dispositivo tecnolégico de la persona
(«BYOD: Brind Your Own Device»).

En el trabajo de Heaggans (2012) se recogen otros aspectos impor-
tantes a considerar a la hora de desarrollar experiencias de alfabeti-
zacion digital, como realizar los ajustes y configuraciones necesarias
a través del panel de control disponible, o utilizar los productos de
apoyo que se requieran para el acceso a la tecnologia, como teclados
o ratones adaptados. Finalmente, se enfatiza la importancia de utilizar
recursos de apoyo como manuales, apuntes, guias, etc., presentados
tanto en imagen como en texto, en los que se evite el uso de términos
excesivamente técnicos.

En definitiva, las TIC pueden ofrecer a las personas mayores nu-
merosos beneficios y oportunidades, siempre y cuando sean desarro-
lladas siguiendo un disefio adaptado a sus necesidades y capacidades,
e implementadas a través de experiencias formativas que les mues-
tren su utilizacién y las claves de su manejo, de forma sencilla e in-
tuitiva, enfatizando sus potencialidades e intereses (Nieto et al., 2011;
Groba & Nieto, 2012). Se contribuye, de este modo, con parte de las
finalidades sefialadas por la Organizacion Mundial de la Salud en el
abordaje de la educacién en el marco del envejecimiento activo: la
educacion continua como aprendizaje durante toda la vida, la educa-
cioén relacionada con las nuevas tecnologias y la educacion intergene-
racional (Sanchez, 2005).
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Resumen

En el presente capitulo se presentan los resultados de la experiencia
realizada en Eslovaquia (Bratislava), durante el curso ICT for active
ageing en el marco del proyecto Erasmus+ KA104, TICTac+55-Blended
ICT Learning Techniques for over-55s.

Se recogen toda una serie de conocimientos adquiridos en un
curso formativo, resultados de la reflexién conjunta entre los partici-
pantes y representantes de diferentes universidades como la Universi-
dad de Valencia, Universidad de Alicante, Universidad de Salamanca,
Universidad de A Corufia y Universidad de Malaga. Estos resultados,
sin duda, redundaran en la mejora de la calidad de los programas
universitarios para mayores.

Palabras clave:
aprendizaje, envejecimiento activo, mayores, TIC

Abstract

How to improve educational quality in seniors university
programs through the use of ICT tools

The following chapter presents the results of the experience in Slovakia
(Bra-tislava), during the course ICT for active aging within the framework
of the Erasmus + KA104 project, TIC-Tac + 55-Blended ICT Learning Tech-
niques for over-55s. The knowledge acquired in this training course as
a result of joint reflection among the participants and representatives
of different universities such as the University of Valencia, University
of Alicante, University of Salamanca, University of Corufia and Uni-
versity of Malaga is herein summarized. These results undoubtedly
will improve the quality of university programs for the elderly.

Keywords:
learning, active aging, elderly people, ICT
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Introduccion

Promover el aprendizaje a lo largo de la vida es una de las grandes
demandas y retos de la Educacion del Siglo XXI. En el seno de los
Programas Universitarios para mayores hemos de seguir incidiendo
en promover no solo la adquisiciéon de conocimientos y favorecer
el funcionamiento cognitivo, sino el desarrollo de nuevos intereses,
ofreciendo a los estudiantes la posibilidad de seguir implicandose
en tareas nuevas que, sin duda, redunden en la mejora de la calidad
de vida y en el bienestar personal y social (Carmen, Luis y Carmen,
2004; Lopez, Molina, Diez, Montero y Schettini, 2012).

Bajo la responsabilidad que nos mueve como educadores, y no
solo como facilitadores de conocimiento, en el presente capitulo se
presentan los resultados del encuentro y formacion recibida en Bra-
tislava en el marco del proyecto Erasmus+ KA104, TICTac+55-Blended
ICT Learning Techniques for over-55s.

Se comienza contextualizando la experiencia haciendo alusion al
funcionamiento de los Programas Universitarios para Mayores en Es-
lovaquia. Reflejada la mision y valores de los programas en Eslovaquia,
se procede a presentar una comparativa con este tipo de Programas en
Espafia, atendiendo a las oportunidades de la ensefianza y el aprendizaje
basado en las TIC, siendo este el tema central que ocupa nuestro trabajo.
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De este acercamiento a la realidad educativa de los Programas
Senior, profundizaremos en algunas estrategias para acercar las TIC
a los mayores como herramientas que no solo favorecen las compe-
tencias y el desempefio de los docentes, sino también la mejora de la
calidad de las propuestas pedagogicas que se desarrollan en este tipo
de programas y, por consiguiente, la mejora de la calidad de vida en
las personas mayores, siendo congruentes con los objetivos institucio-
nales que se desarrollan en este tipo de programas.

De todo ello, y fruto del encuentro entre universidades, se discute
en torno a una propuesta pedagogica o estrategia formativa para
profundizar en el manejo y uso de las tecnologias de la informacién
y la comunicaciéon mediante la propuesta de un curso para mayores
de caracter avanzando, al que se denomina «Make ICT your friend»
(iQue las TIC sean tus amigasl!). Dicha propuesta formativa se confi-
gura a partir de 6 bloques de contenidos, donde el objetivo principal
no es Unicamente acercar a los mayores a las TIC, sino promover su
uso para la mejora de la calidad de vida desde una perspectiva mas
holistica, empleandolas como herramientas que favorezcan la comu-
nicacion, el ocio, el encuentro intergeneracional, etc.
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2.

Las universidades para mayores
en la Republica Eslovaca

La Universidad para la Tercera Edad (UTA) de Eslovaquia se cre6 en
1990 en la Universidad Comenius de Bratislava. En la actualidad,
la Republica de Eslovaquia cuenta con 12 sedes en las que 7200
alumnos senior pueden participar en diversos programas y acti-
vidades de formacion.

La mision de la UTA de la Universidad Comenius se resume en los
siguientes puntos:

* Contribuir a garantizar el derecho a la educacion de los mayores.

* Crear un nuevo programa de mejor calidad de vida para
los mayores.

* Ayudar a crear actividades de tiempo libre valiosas.

* Ayudar a ampliar los horizontes, expandir conocimiento, clarifi-
car lo desconocido y proporcionar la informacion mas actuali-
zada de los campos de las ciencias y la sociedad.

* Ayudar a los mayores a hacer frente al nuevo contexto social de
la jubilacion.

* Contribuir a la mejora continua de la salud general de los
mayores y ayudar a inhibir el envejecimiento psicolégico.
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La UTA de la Universidad Comenius forma parte del Centro de
Educacion Continua, donde ofrece programas universitarios para
mayores, asi como otras actividades formativas organizadas por
diferentes facultades en Bratislava y en Nitra, contando con 1800
alumnos. Los programas de estudios se estructuran en tres cursos
académicos y los alumnos pueden elegir entre 35 asignaturas de di-
ferentes areas adaptadas a sus intereses y capacidades. Durante el
primer curso, se ofertan clases magistrales basicas en cada una de las
asignaturas. Los cursos segundo y tercero se dedican al estudio de
asignaturas optativas que permiten una mayor especializacion de los
alumnos. Las asignaturas se organizan en 14 clases magistrales de dos
horas celebradas cada dos semanas.

Para el curso 2018/19 los alumnos de la UTA de la Universi-
dad Comenius pueden elegir entre las siguientes asignaturas (véase
Tabla 1)

Tabla 1. Indice de materias impartidas en los
programas Senior en Bratislava.

Aprendizaje financiero Historia de las religiones
Arqueologia Historia del arte

Asertividad Historia de la literatura
Astronomia Historia de la Opera

Ciencias medioambientales Horticultura y jardineria
Competencias empresariales Latin e historia antigua de Roma
para seniors Medicina

Derecho Medicina general

Escritura creativa Museologia

Etnologia Ordenadores e informacion
Farmacologia Periodismo

Filosofia Psicologia

Historia general Regeneracion fisica para mayores
Gerontologia Teatro y Musica en el tiempo
Historia de Bratislava Terapias expresivas

Historia de Eslovaquia Termas
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Trabajo social UNESCO
Turismo and servicios Yoga

Elaboracion propia. Fuente: http://www.efos-europa.eu/efosec-
¢/0000019818131240c/00000198181329315/index . html

2. Ensenando con TIC. Caracteristicas de los
programas senior en Bratislava

Al igual que en Espaiia, tanto el profesorado como el alumnado
senior pertenecen al colectivo de migrantes digitales, lo que ha faci-
litado la introducciéon de herramientas TIC en las UTA eslovacas y
en las Programas Universitarios para Mayores (PUM) espaiioles. Gran
parte de los docentes han ido incorporando las TIC en la vida diaria
y en el aula de forma paralela y gradual a la vez que un gran niimero
de alumnos senior se ha unido a la revolucion de los teléfonos inteli-
gentes y las tablets con un entusiasmo sin precedentes.

En el curso ICT for active ageing realizado en el Centro de Educa-
cién Continua de la Universidad Comenius los ponentes de la UTA
de la Universidad Comenius mostraron ejemplos del uso de TIC
en diferentes asignaturas, entre las que destacan la elaboracion de
libros de recetas, y albumes fotograficos en Powerpoint. A su vez,
los representantes de las universidades senior espafiolas compartie-
ron el uso de buenas practicas como la WikiSenior de la Universitat
Jaume I, Kahoot, o radio.garden que permite acceso a mas de 9000
emisoras de radio.

Al plantear el uso de las herramientas TIC como una competencia
de aprendizaje para la vida mas que como un conocimiento, éstas se
convierten en el medio para un fin. Con esto en mente, se pueden
disefiar actividades formativas que proporcionen oportunidades de
aprendizaje y estimulo intelectual por medio del desarrollo de dicha
competencia. Los Programas Universitarios para Mayores pueden
desempefiar una importante labor de empoderamiento utilizando
herramientas y aplicaciones adecuadas a las necesidades reales del
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alumnado para mejorar la calidad educativa de dichos programas.
El uso de las TIC adaptado a los mayores realmente puede ayudar
a optimizar el envejecimiento activo y la calidad de vida y a la vez
reducir el aislamiento social.
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3.

Evolucion de la educacion en
TIC. Los programas universitarios
para mayores en Espana

La formacion a lo largo de la vida viene incluida en el preambulo de
la Ley Organica 4/2007 de 12 de abril de Universidades por la que
se modifica la Ley Organica 6/2001 de 21 de diciembre de Univer-
sidades, donde entre otros aspectos se indica que las universidades
espaiiolas <han de dar adecuada respuesta a las necesidades de forma-
cion a lo largo de toda la vida y abrirse a quienes, a cualquier edad,
deseen acceder a su oferta cultural o educativa. Las universidades,
ademads de un motor para el avance del conocimiento, deben ser un
motor para el desarrollo social y econémico del pais».

Dentro de este marco normativo, las diferentes Comunidades Au-
ténomas, y dentro de ellas las Universidades, han desarrollado pro-
gramas propios donde se ha prestado especial énfasis a la ensefianza
especificamente destinada a personas mayores de 50 afios. Dentro
de estas enseflanzas y dado el avance cientifico tecnolégico en los
que estd inmersa nuestra sociedad, se esta realizando un esfuerzo
importantisimo en la formacion sobre tecnologias de informacion y
comunicacion (TIC).
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La evolucion de la ensefianza TIC en nuestras instituciones ha
sufrido importantes cambios a la vez que han evolucionado las
propias tecnologias. Asi pues, en materia pedagogica, en la ensefianza
que se promueven desde las distintas instituciones en aulas para per-
sonas mayores, se aborda desde dos perspectivas principales (tabla 2).

Tabla 2. Usos de las herramientas TIC en los programas senior.

« Empleo de TIC para impartir la docencia, ampliar
informacion, evaluar, etc.

+ Herramientas de gestion y comunicacién con el
Elementos de

apoyo y mejora de alumnado
poyo y mejol - Web institucionales
la docencia .
- Mails

- Comunicacion institucion/alumnado/matriculas
- Asociaciones o clubs de manejo o uso de TICs

Conocimiento | * Estudio de herramientas informaticas

de herramientas - Basicas
informaticas - Avanzadas

Elaboracion propia.
Fuente: Trigueros-Cervantes, Rivera-Garcia y Delgado- Pefia, 2017.

341. Modalidades de ensefanza en TIC en los
Programas Universitarios para Mayores

En general, los programas formativos de las Universidades espaiio-
las para mayores difieren de manera sustancial de unas universidades
a otras. En el ambito de la ensefianza especifica de las TIC se suele
realizar desde dos modalidades diferentes en funcién de las carac-
teristicas de sus programas formativos y que se reflejan de forma
resumida en la tabla siguiente (tabla 3):
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Tabla 3. Caracteristicas de las materias que se
imparten en los programas senior en Espafia.

« Diversos niveles Web institucionales

Asignaturas genera- - Iniciacion
listas sobre TIC - Medio
- Avanzado

« Asignaturas especificas de diversas he-
rramientas informaticas
- Iniciacion a la informatica
- Office
- Internet
- Correo electronico
- Gestion y edicion de foto
- Gestion y edicion de video
- Mantenimiento de ordenadores
- Diseiio 3D
- Etc.

Asignaturas especifi-
cas sobre TIC

Elaboracion propia. Fuente: Abad-Leopoldo, 2014;
Agudo, Pascual y Fombona, 2012.

En el primer bloque, «asignaturas generalistas sobre TIC» se imparte
un temario variado y multidisciplinar, incluyéndose desde manejo
basico del ordenador, sistemas operativos, internet, correo electronico,
paquete office o similares, programas de edicién de foto, videos, gene-
racion de web personales, etc.

En cada uno de los niveles se van ampliando conocimientos mas
avanzados sobre los conceptos que ya se conocen de los niveles an-
teriores. Esta formacion docente es apta para aquellos programas
que comprenden cursos enteros de diversas asignaturas, donde los
alumnos se matriculan por cursos enteros y donde por lo general
se incluye alguna asignatura de TIC, o si los alumnos eligen dichas
asignaturas, cuando el nimero de alumnos o grupos no es elevado.
En general este formato de cursos se divide bien en un tnico cua-
trimestre por cada curso, o dos cuatrimestres, segin los programas
formativos especificos.

El segundo bloque, donde se imparten asignaturas especificas, se
plantean materias diferentes con una carga lectiva propia, los alumnos
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eligen qué quieren aprender sobre TIC. Pueden impartirse en dife-
rentes grados y niveles como, por ejemplo: Introduccion a la infor-
matica, Word I, Word avanzado, Excel, Disefia con PowerPoint, Prezi,
Navega por internet, Haz tus compras por internet, Ediciéon de videos,
Photoshop, Disefio e impresion 3D, Gestion de albumes fotograficos,
Mantenimiento del ordenador, Trabajo y gestién en la nube, etc. En
este caso, cada asignatura suele tener una duracion de 30-40 horas y
los alumnos pueden matricularse en ellas siempre que cumplan unos
requisitos de conocimiento basicos. Esta forma de docencia de las
TIC se suele impartir en aquellas Universidades en las que su oferta
formativa se basa en asignaturas de libre eleccién y con programas
formativos mas flexibles.

En ambos programas docentes se ha evidenciado en los tltimos
afios un importante interés por el alumnado y la pérdida del miedo
al conocimiento de las TIC (Agudo, Pascual y Fombona, 2012). Por
una parte, los programas docentes por curso en los que se dan di-
versos niveles generalistas de programas, han permitido que todos
los alumnos, independiente de su nivel e interés inicial, se puedan
ver inmersos al menos en una iniciacion al uso de las TIC y; en la
mayoria de los casos, la aceptacion ha sido buena. Quiza cursos tan
generalistas impidan que aquellos alumnos que estin mas avanzados
puedan realizar otras acciones formativas especificas.

Con la segunda forma, «Asignaturas especificas sobre TIC» se ha
conseguido que los alumnos se apunten en aquellas herramientas
en las que a priori estin mas interesados o piensan que pueden ser
de mas utilidad para ellos, y ademas, se puede incrementar la oferta
docente en cuanto a nivel, debido a que a dia de hoy muchos de los
alumnos que se incorporan ya han trabajado ampliamente con TIC o
trabajan con ellas, y por tanto, tienen necesidades formativas mucho
mas especificas y avanzadas, lo que les hace querer cursar asignaturas
con mas nivel, y esto se consigue mejor cuando los cursos son sobre
herramientas concretas. En este caso, uno de los problemas que nos
encontramos es que, algunas veces, no existen alumnos suficientes
con conocimientos avanzados que requieran estos niveles, por lo que
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el esfuerzo economico que deben realizar las administraciones es
mayor, pero si es cierto que cada vez la demanda de cursos especia-
lizados es mucho mayor, por lo que se cree que la tendencia ira al
alza y debe ser una apuesta formativa de nuestras universidades.
Ademas, desde la propia administracion de las distintas Univer-
sidades, se intenta fomentar el uso de las TIC, facilitando aulas de
informatica donde se dan cursos basicos, generando webs de interés
para el alumnado, potenciando que los alumnos de las aulas para
adultos puedan hacer gestiones on-line, etc. Siempre sin olvidar que
mantienen un personal cualificado y formado para atender tanto per-
sonalmente como para facilitar y ayudar en las gestiones a aquellas
personas que su formacién en TIC no es suficientemente avanzada
y requieran un soporte para realizar de manera segura sus tramites.
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4.

Acercando las tecnologias
a los mayores

Cuando se piensa en programas de formacion para personas adultas
o mayores, hay una variable imprescindible a tener en cuenta y es
el acercamiento a este tipo de alumnado de los avances que se pro-
ducen en la sociedad donde viven inmersos. Hay que facilitarles que
puedan adquirir destrezas tanto de funcionamiento del dia a dia,
como también del ocio, o incluso gestion de sus necesidades con
la administracién. Diriamos que es como un objetivo a cubrir de
manera prioritaria y, por tanto, con mucha presencia en los distin-
tos planes de estudio. Para conseguirlo, necesitamos el medio del
acceso al mundo virtual, informatico y de las tecnologias. Es decir,
herramientas informaticas que dan acceso a este horizonte de «la pan-
talla» y que de su dominio se desprende que puedan envejecer con
mas calidad de vida, siendo competentes y participando activamente
de las circunstancias que les rodea.

Hay que ser consciente de que el uso de las TIC entre las personas
mayores (podemos estar hablando de teléfonos inteligentes, ordena-
dor e Internet) que acceden a programas de formacion universitaria,
es muy superior al de la media de la poblacién mayor en general, y
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por tanto ya estdn sensibilizados con la necesidad de su uso, y con
seguir aprendiendo en esta linea (Gimeno, 2009).

Pero si hablamos en general de todos los mayores, el aumento del
uso de las TIC en el dia a dia les supone alcanzar mejores cotas en
salud, calidad de vida y autonomia (Fernandez, Macias y Orte, 2009).
De alguna forma los mayores ven que para empoderarse e integrarse
realmente en la sociedad, necesitan de las TIC.

En una sociedad donde la poblacion cada vez estd mdas mayor
pero que también simultdneamente se avanza mas rapido en todo lo
referente a avances informaticos y tecnolégicos, se hace prioritario
acercar estos dos mundos para que circulen de manera conjunta y asi
las TIC se perfilan como el elemento cohesionador que incrementara
la calidad de vida percibida de nuestros mayores (Millan, 2003).

También es cierto que los adultos mayores disponen de mas
tiempo libre y por tanto de mas accesibilidad a las TIC. Bien sea en
su casa (es cierto que al acceso de los mayores a internet y nuevas
tecnologias en su propio domicilio es atin deficiente) o bien sea en
asociaciones, bibliotecas o universidades, cada vez mas se produce un
acercamiento a la Web. En ella las redes sociales! cobran mucha im-
portancia porque permiten mantener el contacto y la visualizacion en
fotos y comentarios de familiares, amigos etc., que geograficamente
pueden estar lejos.

Es importante que las aplicaciones de estas redes sean faciles de
usar, intuitivas y directas en encontrar lo que mas les puede importar.
Como describe Vilte et al. (2013), para que una red social sea usable,
se revisa respecto de los factores siguientes: facilidad de aprendizaje,
eficiencia, memorizable (los pasos para llegar donde se desea), errores
(en el uso) y satisfaccion en general. También es cierto que, si de
redes sociales hablamos, la eleccién del mayor para usar una u otra
no vendra tanto respecto de intereses propios o los factores de usabi-
lidad, como de los impuestos por los conocidos o familiares que les
inducen a usarlas para mantener el contacto.

! Red social: plataforma digital de comunicacion global que pone en con-
tacto a gran nimero de usuarios (RAE).
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El uso de teléfonos moviles inteligentes también ha sido una de
las mas recientes revoluciones tecnolégicas que nuestra sociedad esta
asumiendo a una velocidad excesiva segin para qué colectivos de
personas. Ha penetrado de tal forma en nuestro dia a dia, y con un
tal alto grado de aceptacion, que produce una brecha tecnologica
enorme entre los que lo usan y los que no lo usan. Pero es cierto que
requiere de cierta pericia para el manejo mas basico (descolgar o
realizar una llamada), dificultad que se ve aumentada por el uso de
las aplicaciones moviles que o bien no estan disefiadas para cubrir
necesidades de los mayores, o bien no se ha tenido en cuenta a este
sector de la poblacién en su concepcion. Conde, M.A. en el 2014 de-
nuncia esta problematica y establecen un repositorio de aplicaciones
amigables para los mayores.

Siendo Secretario General de la ONU, Kofi Anan dijo en el discurso
inaugural en la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacion
en el afio 2003: «Las tecnologias de la informacién y la comunicacién
no son ninguna panacea ni féormula magica, pero pueden mejorar la
vida de todos los habitantes del planeta. Se dispone de herramientas
para llegar a los objetivos de desarrollo del milenio, de instrumen-
tos que haran avanzar la causa de la libertad y la democracia y de
los medios necesarios para propagar los conocimientos y facilitar la
comprension mutua». La Organizaciéon Mundial de la Salud en el afio
2012 defini6 el envejecimiento activo como: «el proceso en el que se
optimizan las oportunidades de salud, participacion y seguridad a fin
de mejorar la calidad de vida de las personas a medida que envejecen.
El envejecimiento activo permite que las personas realicen su potencial
de bienestar fisico, social y se centra en las personas mayores y en la
importancia de dar una imagen publica positiva de este colectivo».
Uniendo estas dos ideas, vuelve a surgir con fuerza las TIC como el
nexo que va a permitir el desarrollo integral de ese envejecimiento
activo en una sociedad cada vez mas tecnificada e informatizada como
es la occidental, donde nos encontramos. Es por tanto una necesidad
la de acercar el joven mundo virtual al real mundo de los mayores, y
asi propiciar sinergias en el uso y disfrute de las nuevas tecnologias.
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5.

Propuesta conjunta
de intervencion

Make ICT your friend!

Una vez que hemos reflexionado sobre las oportunidades y usos que
las TIC pueden tener en el marco de la ensefianza aprendizaje de los
programas universitarios para mayores y aunando los esfuerzos de
los responsables del encuentro y de los representantes de las distintas
universidades, conviene presentar los resultados de la experiencia.
Nos referimos a una propuesta didactica que se desarroll6 dentro de
la sesion formativa «Methodology of teaching in examples» imparti-
da por el instructor Dipl. Ing. Miroslav Babinsky, donde se propuso
como actividad practica preparar una propuesta de un curso TIC
dirigido a los mayores con conocimientos mds avanzados.

Los participantes estuvimos de acuerdo en que lo primero era en-
contrar un titulo atractivo para el curso. Nuestra propuesta fue que
el curso se denominase «Make ICT your friend!» (iQue las TIC sean tus
amigas!), puesto que lo que queremos es acercar el mundo tecnologico
a los mayores y hacer mas sencilla su incorporacién a determinadas
actividades de la vida diaria: comunicarse via correo, navegar por
internet para la realizacién de compras, impulsar el manejo de redes
sociales, etc. Por lo tanto, el titulo refleja esa intencion de superar
ese primer rechazo que en ocasiones puede surgir ante los benefi-
ciarios del curso, es decir, los mayores que han tenido que adaptarse
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a una nueva cultura tecnolégica que sin duda lleva una velocidad
vertiginosa.

Lo segundo que tuvimos en cuenta fue toda una serie de prere-
quisitos que deberian cumplir los potenciales estudiantes para ma-
tricularse en el curso. Resumimos esos prerequisitos en los 6 puntos
siguientes:

* Conocimientos basicos del sistema operativo Windows y de ofi-
matica (Office).

* Conocimientos basicos de como «navegar» por Internet.

* Paciencia y motivacion. Un prerrequisito fundamental para este
tipo de cursos.

* Compromiso con el curso y sus contenidos.

* Conocimiento basico de la terminologia de las TIC en inglés.

* Disponer de herramientas basicas (ordenador portatil, netbook,
tablet o smartphone).

Escogido el titulo y seleccionados los prerrequisitos, nos acerca-
mos a los contenidos concretos y la distribucién temporal de los
mismos. La propuesta fue pensada para ser desarrollada en un curso
académico, de manera semestral, en los meses de noviembre a abril
(inclusives) con una carga lectiva de 2 horas presenciales por semana.

La estructuraciéon de contenidos se llevaria a cabo de manera
mensual, estableciéndose 6 bloques de contenidos que se exponen de
manera concisa en la Tabla 4.
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Tabla 4. Especificacion de contenidos y bloques

tematicos de la propuesta formativa.

« Nociones sobre los distintos tipos de ordenadores

Bloque 1 (sobremesa, portatil, todo en uno) y sus componentes.
Introduccion al |« Tablets y smartphones, y sus caracteristicas basicas.
Hardware « Periféricos habituales (equipos multifuncién, discos
externos, llaveros USB, altavoces).
+ Microsoft Windows: Conocer un uso basico.
- Pantalla inicial (escritorio, barra tareas, menu
inicio, iconos).
- Gestion basica de carpetas y archivos.
- Moverse entre ventanas, organizarlas.
Bloque 2 - Ejecutar programas.
Introduccion « Diferencias/similitudes entre Microsoft Windows
a los Sistemas y macOS.
Operativos + Android: Conocer un uso bdsico.
- Pantalla inicial, iconos comunes, ordenar iconos.
- Realizar llamadas.
- Configurar eduroam.
- Instalar aplicaciones desde la tienda.
« Diferencias/similitudes entre Android y IOS.
« Introduccion a Infernet y a la «<navegacion».
+ Uso de navegadores (botones, barra de direcciones,
Bloque 3 historial, marcadores, borrado de datos de navegacion).
Internet y navega- |+ Motores de busqueda (Bing, Yahoo, Google), afinar
cion en red bisquedas en Google usando filtros.
+ Navegacion segura (http vs. https). Borrado de datos
de navegacion, navegacion de incognito.
 Correo electronico Gmail (enviar, recibir, filtrar).
+ Contactos.
Bloque 4 « Calendario Google Calendar.
Google Apps + Rutas y mapas con Google Maps.
+ Tomando notas con Google Keep.
+ Uso de las Google Apps desde el Smartphone.
« Suscripcion a servicios de noticias (RSS).
Blogue 5 . LierS elec‘grc‘)nicos (e-books). .
Aplicaci + Audios y videos en la red (podcasts, videocasts) y
plicaciones - . .
multimedia emision en directo (streaming). . .
+ Aplicaciones para smartphone (flipboard, spotify.
youtube).
Bloque 6 + Herramientas utiles para ocio y planificacion de
Herramientas viajes (tripadvisor; trivago, skyscanner; etc.).
electronicas para |+ Uso de Google Maps para planificar un viaje por
el ocio completo (vuelo, hotel, restaurantes, sitios que visitar).
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Una vez que se ha presentado el caracter didactico de la propuesta,
de acuerdo a los contenidos y requisitos de acceso o la temporali-
zacion, conviene destacar dos aspectos fundamentales que sin duda
prevén incidir en la calidad de la misma.

Por un lado, el enfoque metodologico de la propuesta que se ca-
racteriza por ser eminentemente practico y por el cardcter activo y
reflexivo de la misma, con cierto dinamismo y motivadora, donde
los beneficiarios de las actividades sean capaces de valorar la aplica-
bilidad practica de las mismas teniendo en cuenta que el objetivo es
acercar el aprendizaje de las TIC a la mejora del bienestar personal y
social de los mayores.

Por otro lado, y muy relacionado con lo anterior, conviene desta-
car como eje principal el caracter evaluativo de la propuesta, donde
se pretende que el estudiante tome realmente un papel activo y, por
consiguiente, se realizara no solamente una evaluaciéon formativa y
sumativa, sino una evaluacioén inicial que permita adaptar la ense-
flanza a los conocimientos previos de los participantes. Para ello, y te-
niendo en cuenta el caracter atractivo y la potencialidad de los juegos
didacticos, se hara uso de la herramienta Kahoot, tanto en la evalua-
cion inicial como final, empleandola como plataforma de aprendizaje
que ultimamente ha ganado popularidad en el ambito académico.
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6.

Conclusiones

Las TIC van a estar cada vez mas presentes en la vida diaria y en
muchos casos nos van a facilitar resolver los problemas del dia a dia.
Por ello es necesario ampliar la formacion sobre estas herramientas
haciendo un esfuerzo por centrarnos en aquellas que mejoren nuestra
calidad de vida, como por ejemplo: ayudas de tele asistencia, compras
online seguras, manejo y programacion de tecnologia del hogar que
pueda alertarnos de incidencias, avisos, recordatorios, manejo de
robots, y toda aquella tecnologia que se pueda ir desarrollando en
un futuro.

Pero, ademas, para facilitar que cada vez tengamos mds manejo y
confianza en el uso de las TIC, es imprescindible ir incorporandolas
a diferentes ambitos y no solo a las asignaturas de ensefianza sobre
las TIC. Esto implica que todo el profesorado deberia de una u otra
manera intentar introducir en sus asignaturas el uso de las TIC a
nivel basico, de forma que cada vez los alumnos estén mas familia-
rizados con las herramientas. Esto, indiscutiblemente, implica dedicar
cierto tiempo a formar a los alumnos en el manejo de algunas TIC.
Por ejemplo, en cursos de inglés, hay webs para hacer ejercicios, audi-
ciones o uso de diccionarios que permiten escuchar la pronunciacion
de una determinada palabra. Si bien es cierto que inicialmente el
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introducir esta forma de trabajo requiere un tiempo, y esto a priori
parece una desventaja porque perdemos horas especificas de docen-
cia de la materia en cuestion, los beneficios a la larga son mas que
evidentes. Por una parte, conseguimos mejorar la formaciéon de los
alumnos en cuanto a la asignatura especifica (inglés) y por otra parte
les damos confianza en el manejo de las TIC, lo que redundara en
un mejor futuro a las personas. Destacar, por ejemplo, la iniciativa de
la Universidad de Alicante con la creacién por parte de los alumnos
del club EuCoNet, desde donde se potencia el aprendizaje y uso de
las TIC. En este caso, personas aventajadas ayudan y comparten sus
habilidades con otros participantes. Teniendo en cuenta los afios que
lleva impartiéndose, asi como la cantidad de inscritos en los grupos,
se considera todo un éxito y un club vivo cuyos objetivos se estin
consiguiendo con creces.

Es labor de todo el profesorado y la administracion implicada en
la docencia a lo largo de la vida, el ilusionar a nuestros alumnos, en
darles toda la formacion que reclamen para que conozcan tecnologia,
programas, herramientas, etc., de forma que consigan imaginar su
futuro mas facil, seguro y comunicado con su uso, de forma que su
interés por querer manejar dichas herramientas aumente.

A lo largo de estas paginas se ha pretendido no solo acercar al
lector a los resultados de la experiencia, sino ademas enfatizar la
figura que como docentes tenemos a la hora de atender a las nuevas
demandas sociales y de seguir respondiendo con eficacia a la nece-
sidad de plantear propuestas de mejora y de calidad en los procesos
formativos de los mayores, donde se hace realidad la necesidad de
garantizar la educacién permanente y a lo largo de la vida, apoyan-
donos en las oportunidades que se nos ofrece a partir de la revolu-
cién tecnologica de los ultimos afios y en el deseo consciente por
implicarnos en procesos de desarrollo profesional que redunden en
la mejora de la practica docente.
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Resumen

Cinco representantes de Universidades espafiolas (Alicante, La
Coruiia, Jaume I, Malaga y Salamanca) participamos de una serie de
actividades enmarcadas dentro del curso «ct-Supported Creativity
and Innovation», accién que forma parte del proyecto Erasmus+ 2017
denominada «ticTac+55 - Blended ict Learning Techniques for over-
55s» de la Union Europea. Todos los participantes del curso estuvi-
mos alojados en el hotel Petnehdzy, un hermosisimo club de campo
rodeado de naturaleza. Al grupo espaiiol se le unio el grupo Learn for
Life de Holanda. El curso se desarroll6 en Nagykovacsi, una localidad
cercana a Budapest, la capital hingara. En las paginas que siguen
ofrecemos una relacion detallada de las actividades que se celebraron
durante aquellos intensos cinco dias.

Palabras clave:
salud, tecnologia, educacion, ludificacion, creatividad

Abstract

Five representatives of Spanish Universities (Alicante, La Coruiia,
Jaume I, Malaga y Salamanca) participated in a series of activities
which were part of the course «ct-Supported Creativity and Innova-
tion», a training action belonging to the European project Erasmus+
2017 named «tictac+55 - Blended i1cT Learning Techniques for over-
55s». All the participants in the course were lodged at the Petne-
hazy Hotel, a beautiful nature and sports club resort surrounded by
nature. During the course, the Spanish party was joined by another
group from the Learn for Life institution from the Netherlands. The
course was held in Nagykovacsi, a town near Budapest, the capital of
Hungary. In the following pages, there is a detailed description of the
activities that were developed in those five intensive days.

Keywords:
health, technology, education, gamification, creativity
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1. Primera jornada

TIC y salud

14. Introduccion

Como actividad preliminar, y como forma de conocernos personal-
mente, disfrutamos de una sesion de marcha nordica, impartida por
la coordinadora del curso, Eniko Nagy. El clima en todo momento fue
distendido, lo que posibilité una mayor receptividad en la asimila-
cién de los contenidos impartidos y la discusion de los temas desa-
rrollados a lo largo de las jornadas durante los momentos de asueto.
El hecho de pertenecer a disciplinas distintas (informatica, filologia,
trabajo social, magisterio, fisica..) impregné nuestra participacion de
un tinte interdisciplinar, que fue muy de agradecer tanto por los or-
ganizadores del curso como por los mismos participantes.

La oms (Organizacion Mundial de la Salud) definio la salud como
el estado completo de bienestar fisico, mental y social (<http://www.
who.int/about/mission/es/>). Por el contrario, la enfermedad es la
pérdida transitoria o permanente de alguno de esos factores. Lo re-
levante de esta definicion es que la salud no se define en funcion de
la enfermedad, sino al contrario. Asimismo, es destacable que se haga
referencia tanto al aspecto mental como al social. El bienestar mental
nos faculta para evaluar las situaciones que se nos puedan presentar
de un modo sereno y equilibrado. El hombre y la mujer son seres
sociales y por tanto existe una necesidad natural de relacionarse con
los demas.
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Complementando la definicion anterior, se habla de calidad de vida
como el grado de bienestar, felicidad y satisfaccion que nos permite
sentir nuestra vida de forma positiva. La esperanza de vida es el pro-
medio de afios que viviria una cohorte de personas nacidas en un
determinado afio si no variasen las condiciones sanitarias y sociales
de la zona que se estudia. Unido a este concepto esta el de esperanza
de vida libre de discapacidad que tiene en cuenta el deterioro fisico
y cognitivo del grupo de individuos en las condiciones anteriormente
expresadas.

Es importante sefialar que la esperanza de vida depende de la lo-
calizacion de esa cohorte de individuos. Asi en Japon se estima una
esperanza de vida de 83 afios, en Espafia 82 y en Sierra Leona de solo
46 afos (<https://www.vix.com/es/btg/curiosidades/9386/cuales-son-
los-15-paises-con-mayor-y-menor-esperanza-de-vida>). Asimismo, la
esperanza de vida para un lugar determinado varia con el tiempo.
Una persona nacida en Espafia en torno al afio 1900 tenia una es-
peranza de vida de unos treinta y cinco afios. A partir de los afios
cincuenta del siglo pasado se produjo un aumento considerable de la
esperanza de vida que llega hasta la actualidad con valores superiores
a los ochenta aflos para hombres y mujeres.

Como es conocido en la longevidad intervienen al menos tres fac-
tores: genética propia del individuo, habitos personales y ambiente.
La genética no es necesariamente determinante. Bertrand Russell fa-
lleci6 a la edad de noventa y siete afios, mientras que sus padres
y hermano murieron mucho mas jovenes. Igualmente le sucedi6 a
Winston Churchill (noventa afios).

El ambiente puede influir desfavorablemente si el organismo se
halla sometido a agresiones de tipo fisico, quimico o biolégico. Entre
las primeras pueden encontrarse todas aquellas radiaciones ionizan-
tes, que son aquellas que tienen suficiente energia como para cargar
eléctricamente (producir iones) la materia. Ejemplos de ellas son la
radiactividad o los rayos X. La contaminacion del aire, del agua o los
alimentos corresponde a la categoria de contaminacion quimica y la
accion de virus, bacterias, hongos o protozoos al tipo biolégico.
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A pesar de la importancia de estos dos factores, genético y am-
biental, son pocas las acciones que el individuo puede realizar para
actuar sobre ellos. La terapia génica es una técnica atin incipiente y
el medio ambiente depende de muiltiples variables cuya modificacion
no siempre estd al alcance de un solo ciudadano. Sin embargo, es
en los habitos personales donde la persona puede actuar con mayor
libertad, adoptando aquellos que sean mas benéficos y desechando
los perjudiciales. Por ejemplo, es recomendable que a partir de una
cierta edad la ingesta de calorias no sea excesiva, que se aumente el
consumo de legumbres, pescado azul, ensaladas y aceite de oliva.
Y sobre todo que se organice el tiempo libre y se realice ejercicio
diario. Sobre esto ultimo se hablara en el siguiente epigrafe.

1.2. Proyecto MENTA50+

Para incidir en los aspectos que se mencioné en el parrafo ante-
rior se desarrolld el programa MenTASO+ «Learning to take actions for
mental fitness and wellbeing in older age» basado en recursos digita-
les creados ex profeso y cuyo objetivo es el de contribuir al bienestar
mental y cognitivo de una sociedad que gracias a sus logros politicos
y cientificos aumenta su esperanza de vida. Este programa esta divi-
dido en cuatro moédulos:

* Entrenamiento mental y de las funciones cognitivas
* Manejo del estrés

* Redes sociales y socializacion

* Actividad fisica para un mayor bienestar mental

Es este ultimo aspecto el que serd desarrollado en las lineas que
siguen. Existe un consenso entre los especialistas que una actividad
fisica correctamente realizada provee a los individuos que la practi-
can una mejora sustancial en su estado general de salud y por ende,
en la mejora de su estado mental y cognitivo. No en vano ya los
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griegos acufiaron la expresion Mens sana in corpore sano. Ademas, la

actividad fisica reduce el estrés y los sintomas de la depresion.

Para realizar un entrenamiento pautado previamente ha de dispo-

nerse de los datos basicos de la persona que lo llevara a cabo; edad,

peso, ritmo cardiaco, etc. A falta de ellos, se propondra una serie de

actividades que podran ser realizadas por personas de cualquier edad

y estado fisico sin necesidad de acudir a ningtin gimnasio ni adquirir

costosos aparatos.
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Paseo Marcha: Con ropa y calzado apropiados se realizara un
paseo a un ritmo vivaz, no hace falta que sea demasiado vigoroso,
pero tampoco lento en exceso. El proposito de este ejercicio es
el fortalecimiento del tren inferior del cuerpo, aumento de la
ventilacion pulmonar y mejora del ritmo cardiaco y prevencion
de la hipertension. El beneficio es mayor si esta actividad se de-
sarrolla en el campo o en un parque. Para aquellos que quieran
aumentar el nivel, pueden hacer la llamada marcha nérdica, que
consiste en caminar utilizando dos bastones. De este modo, no
solo se trabaja el tren inferior, sino también los hombros.
«Rascarse la espalda» Mediante esta actividad evaluamos y de-
sarrollamos la flexibilidad de brazos y hombros. El ejercicio se
lleva a cabo de la siguiente manera: (a) pasamos el brazo derecho
a través de la nuca tratando de tocar la espalda; (b) pasamos el
brazo izquierdo a la altura de la cintura tratando de tocar la
espalda; (c) se mide la distancia (en diagonal) a la que quedan
ambas manos; (d) repetir el ejercicio con el otro brazo. Debemos
tratar de que las manos queden enfrentadas a la menor distancia
posible, para ello podemos «caminar» con los dedos por nuestra
espalda, de ahi el curioso nombre del ejercicio. Si se realiza esta
actividad de manera constante mejoraremos la elasticidad de los
musculos de nuestros brazos y hombros. Duracion del ejercicio:
2 minutos con cada brazo. Parar si se nota dolor.

Sentadillas sobre una silla: (a) sentarse en el borde de una silla
con los brazos plegados sobre el pecho en la forma de momia



egipcia; (b) levantarse y sentarse alternativamente durante tres
minutos. Esta actividad mejora la resistencia de las piernas y
fortalece los gluteos.

Biceps: en posicion sentada y con un peso en una mano (el peso
que se sostenga dependera de la fortaleza de la persona) se en-
cogerd y estirara el brazo tantas veces como se pueda durante
dos minutos. Al finalizar, se cambiara de brazo. Este ejercicio
fortalece la musculatura superior del brazo.

Actividades en grupo: la actividad en grupo no solo hace mas
agradable el ejercicio fisico, sino que fortalece los lazos entre
individuos mejorando de este modo su bienestar mental y social:
(1) baile, que promueve la interaccién entre individuos y la in-
clusién social, ademas de ser un buen ejercicio aerébico; (2)
petanca, que se realiza al aire libre y el equipo necesario para
practicarlo puede ser adquirido entre varios; (3) crolf, deporte
relativamente nuevo que se juega en un jardin o un parque. Es
una mezcla entre el croquet y el golf (crRoquet goLF). Se necesitan
cuatro sticks de madera en forma de martillo, cuatro bolas de
madera, unos aros hechos de alambre y seis pequefios hoyuelos
en la hierba. Se trata de introducir las bolas en los hoyos con el
menor nimero posible de golpes.

Para mayor informacion sobre los contenidos y recursos digitales
del proyecto se puede consultar la web www.mentaSOplus.eu.
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2. Segunda jornada

Ensenanza de las TIC para
PERSONAS mayores

2. Visita a Jokaiklub en Hegyvidéki
Onkormanyzat

En nuestro segundo dia visitamos un centro de ensefianza para
mayores en la periferia de Budapest. Ubicado en una de las multiples
colinas que rodean la ciudad, un edificio con historia ahora dedicado
a diversas labores sociales, exposiciones culturales, actividades artisti-
cas y la ensefianza de las Tic para mayores.

A diferencia de nuestros centros en Espaiia, la dotacion de este
centro es mucho mas modesta, tanto en equipamiento, como en per-
sonal. Unas pocas personas lo mantienen y gestionan, y los medios
disponibles son reducidos.

El aula destinada a la ensefianza de las Tic, en consonancia con
el resto del centro, es también bastante austera en cuanto a medios,
aunque al menos cada alumno disponia de su propio equipo. Pudimos
ver como se impartia una clase tipica sobre diferentes contenidos
tecnologicos, uso del correo, identificacion del spam y del phising y
diversas habilidades en Internet.

El profesor era una institucién en el lugar, llevaba mas de veinte
afios de docente en el centro y habia formado a la mayoria de los
vecinos de la zona. Muy curioso era el dato de su vida profesional,
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al parecer se dedico a la programacion de mainframes en la extinta
URSS, vivio los afios de la Guerra Fria, contaba los protocolos de
seguridad que tenia que cumplir para poder acceder a la progra-
macién de estos equipos. Un personaje singular, que no pensaba
en los afios que trabajo en la URSS que acabaria ensefiando TIC a
los mayores.

La experiencia fue enriquecedora, ya que pudimos ver que con
pocos recursos también se pueden ensefiar y aprender las TIC, segu-
ramente los aprovechan mucho mas que nosotros, y a pesar de esta
escasez, los mayores del lugar pueden realizar sus gestiones por inter-
net y utilizar los recursos que se encuentran en la red. Una leccién
de aprovechamiento y de gestion de recursos.

Figura 1. Jokaiklub.

Fuente: www.hegyvidek hu
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2.2. Visita a Szamalk-Szalezi School

En nuestra segunda visita del dia, cambiamos radicalmente de
entorno, la Escuela estd dentro de la ciudad de Budapest, no muy
alejada del centro, y se trata de unas instalaciones modernas, extensas
y altamente equipadas. El centro estd dedicado al Sistema de Edu-
cacion y Entrenamiento Vocacional (VET en inglés), el equivalente a
nuestra Formacion Profesional.

Figura 2. Szamalk-Szalezi.

Fuente: www.szamalk-szalezi.hu

Esta Escuela se dedica a diversas ramas profesionales: fotografia,
programacién, CAD-CAM, secretaria, turismo, pintura, publicidad y
multitud de actividades profesionales, para la cual disponen de varios
edificios y multitud de aulas. En contraposicién al centro anterior,
el centro dispone de los tultimos adelantos tecnologicos y de una
moderna infraestructura y dotacion.
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En primer lugar, vimos una demostracién de los trabajos que rea-
lizan en robética, programacion y montaje de robots, aplicaciones
practicas, competiciones de robots en la propia escuela, monitoriza-
cién y manejo desde aplicaciones moviles, etc.

A continuacion, pasamos a visitar las aulas dedicadas a la pintura,
aqui la ensefianza es muy diferente, mientras que en el caso anterior
hay una serie de normas a seguir, limitaciones en cuanto a la pro-
gramacion y/o capacidades de los robots; en el caso de la pintura, la
libertad era maxima, dejando que cada alumno pudiera expresar su
creatividad.

Asimismo, nos presentaron el proyecto Flip-It Classrom para la For-
macion Profesional, un proyecto ideado para integrar el método flip-it
en la formacion profesional. En este proyecto es el alumno el que
realiza el aprendizaje tedrico fuera del aula, normalmente mediante
materiales online, y el tiempo de clase se dedica a potenciar esos co-
nocimientos adquiridos y a la puesta en practica de los mismos.

Como toda experiencia, también podemos sacar conclusiones po-
sitivas de esta, en este caso el centro se adapta a las capacidades del
alumno, la ensefianza esta dirigida a potenciar los diferentes talentos
yacentes en los alumnos, y con la variedad de ramas ofertadas, se hace
posible que cada alumno encuentre su vocacion.

2.3. Treasure Hunt

Para finalizar el dia, realizamos una actividad de Busqueda del
Tesoro, que se trataba de encontrar un determinado lugar, a través de
una serie de pistas, aunque el fondo de la actividad era conocer los
lugares mas relevantes de la ciudad de Budapest.

Al margen del apartado lidico de la actividad, se puede extrapolar
el concepto a las clases de las TIC. La idea seria plantear un proyecto
colaborativo entre cuatro-cinco alumnos, con un objetivo final, y que
hasta llegar a ese objetivo fueran adquiriendo conocimientos sobre
otros temas relacionados. Tomando decisiones consensuadas dentro
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del grupo, con la posibilidad de tener un lider rotativo, para estable-
cer objetivos a corto plazo.

Un ejemplo de proyecto de este tipo seria organizar un viaje. Hay
un objetivo final, que es el destino del viaje en si, y durante la ela-
boracion del proyecto los alumnos adquieren los conocimientos de
planificar el viaje en avion, tren, autobts, etc, identificar los medios de
transporte en el destino, establecer rutas turisticas, planificar visitas,
manejar aplicaciones de restaurantes, locales, hoteles, traductores,
mapas, etc. Al final del proyecto el alumno tendria diferentes ap-
titudes adquiridas relacionadas con la gestién y planificacion del viaje.
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3. Tercera jornada

Flipped classroomy
herramientas educativas
e-learning en el ITSTUDY

3.4. Introduccion

Las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién nos
ofrecen gran cantidad de posibilidades para innovar nuestras meto-
dologias en el aula. Uno de estos ejemplos es la metodologia Flipped
Classroom o aula invertida, y en esta metodologia se basa la investiga-
cion llevada a cabo en el proyecto europeo «Flip 1-Flipped Classroom
in the European Vocational Education» (2015-2018), coordinado por
el centro ITSTUDY. Esta modalidad de aprendizaje requiere ademas
de plataformas y aplicaciones educativas que nos facilitan su puesta
en marcha. En este capitulo se presenta, el proyecto mencionado y
dos herramientas educativas utilizadas a dia de hoy por el centro
ITSTUDY para llevar a cabo sus cursos de formacion y la investiga-
cién de su proyecto.
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3.2. EI ITSTUDY

El ITSTUDY es un centro de investigacion y educacion para la
formacion en tecnologias de la informacion, localizado en Godollo,
Hungria. Este centro ofrece formacion para docentes en metodologias
innovadoras relacionadas con las tecnologias de la informacion y la
comunicacion y las posibilidades de formacion dentro de entornos
e-learning. La formaciéon que ofrecen se imparte a través de cursos
bajo metodologias e-learning y utilizando programas y aplicaciones
que puedan servirles para mejorar su practica docente en el aula
(<https://www.itstudy.hu/en/content/introduction>).

Ademas de su oferta formativa, el ITSTUDY lidera y participa en
diferentes proyectos europeos relacionados con el uso de la tecnologia
educativa y la investigacién en metodologias educativas innovadoras,
adaptadas al contexto educativo y social actual. Asi, han coordinado
diferentes proyectos en los tultimos afios, algunos ejemplos: «TENE-
GEN-Connect the Teachers to Teach and Reach the Net Generation
(2008-2010)» y «SME 2.0-Proactive Networking in Business Manage-
ment of European smes (2011-2013) Leonardo Projects».

Uno de sus ultimos proyectos y de los que estd cosechando mas
éxito es el llamado «Flip IT!-Flipped Classroom in the European Vo-
cational Education» (2015-2018), que explicaremos a continuacion.

3.3. Flip IT! Flipped Classroom in the European
Vocational Education

El proyecto Flip IT! responde a la necesidad de explotar las TIC
dentro del ambito educativo, pues hasta ahora tan solo hemos conse-
guido integrar la tecnologia en el aula de una forma muy superficial y
haciendo un uso meramente instrumental de ella. En este contexto, el
proyecto Flip IT!, nace con la intencién de investigar sobre el modelo
de «aula invertida», mas conocido como Flipped Classroom, en la prac-
tica pedagogica de instituciones educativas. El objetivo principal de
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este proyecto es mejorar la calidad de la formacién profesional y
comprometerse en un movimiento hacia una ensefianza/aprendizaje
basada en el trabajo colaborativo y orientado a problemas, todo ello
por medio del uso de las TIC.

Los objetivos especificos de este proyecto se centran en: (1) reali-
zar una revision de los estudios tedricos y experiencias pedagogicas
sobre el método Flipped Classroom; (2) llevar a cabo un anilisis de
necesidades con la participacion de profesores que imparten clase en
los paises del proyecto; (3) elaborar una «Metodologia para la Flipped
Classroom» (libro de texto, programa educativo, formacién online
para profesores de formacion profesional); (4) pilotar un curso online
en los paises del proyecto, en el que participaran profesores de FP; y
(5) validar los resultados en las escuelas de FP, con la participacion
de los estudiantes (<http://flip-it.hu/es/page/flip-it-%E2%80%93-fli-
pped-classroom-en-la-formaci%C3%B3n-profesional-europea>).

3.3.1. Flipped Classroom

El concepto Flipped Classroom, también conocido como «aula in-
vertida» o «clase al revés», surge por primera vez en el afio 2014.
Bergmann y Sams lo definian como:

Un enfoque pedagogico en el que la instruccion directa se mueve
desde el espacio de aprendizaje colectivo hacia el espacio de aprendi-
zaje individual, y el espacio resultante se transforma en un ambiente
de aprendizaje dindmico e interactivo en el que el educador guia a los
estudiantes a medida que se aplican los conceptos y puede participar

creativamente en la materia (Bergmann & Sams, 2014, p. 82).

Mas adelante, otros autores y entidades han seguido aportando y
clarificando este concepto. Atendiendo a estas aportaciones podemos
afirmar que la Flipped Classroom se basa en transmitir a los alumnos
contenidos objeto de estudio utilizando recursos tecnolégicos, con
el objetivo de generar un aprendizaje auténomo por parte de estos,

99



otorgandoles un mayor protagonismo. Posteriormente estos con-
tenidos seran ampliados y reforzados de forma presencial en las
aulas, consiguiendo asi una interaccion tanto virtual como presencial
entre los alumnos y el profesor, lo que permite abordar los contenidos
de una forma mas efectiva, danto mayor protagonismo y responsa-
bilidad al alumno, lo que se traduce en una mejora de la calidad del
aprendizaje.

Un aspecto importante que se puede plantear al recurrir a estas
metodologias es qué tipos de recursos se encuentran a disposicion
del profesorado. Los mas habituales, ademads de las plataformas uti-
lizadas por cada institucion, a través de las cuales no solo se pone
a disposicion de los estudiantes los materiales necesarios, sino que
también proporciona la posibilidad de realizar diferentes actividades
comunicativas y evaluativas, son las aplicaciones de software gratui-
tos (Artal, Casanova, Serrano y Romero, 2017) como Biteable o Linoit,
que nos dieron a conocer en el ISTUDY y que pasamos a explicar a
continuacion.

3.3.2. Biteable (<https://biteable.com/>)

Se trata de una aplicacion web para creacion de videos de caracter
gratuito. Con ella de un modo muy intuitivo y sencillo y a través de
plantillas predisefiadas que podemos personalizar, podemos elaborar
videos animados de presentacion. Una vez editados, los videos pueden
subirse a Youtube e incluso alojarse en otras plataformas educativas
que utilicemos en el aula.

3.3.3. Lino It (<http://en.linoit.com/>)

Lino It es una herramienta que nos permite crear nuestra propia
pizarra digital en la que presentar notas tipo post-it, imagenes, con-
tenidos, texto, URL, videos y cuantos contenidos interactivos que-
ramos. Nos permite trabajar con recursos interactivos de manera
colaborativa. Ademas, las pizarras o corchos que creemos podemos
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elegir que sean publicos o privados. Para acceder a Lino It podemos
hacerlo creando una cuenta o bien accediendo desde nuestra cuenta
de Facebook, Twitter o Google.

3.4. Valoracion

La inmediatez, volatilidad y el contexto social y econémico, de-
mandan nuevas metodologias pedagogicas en el aula. A dia de hoy;
la rapidez con la que evoluciona la tecnologia hace practicamente
imposible que los libros de texto se puedan actualizar a tiempo. Este
contexto, demanda de nuevas metodologias mas activas, participativas
y colaborativas, que sean capaces de situar el rol del alumno en el
centro del proceso de ensefianza aprendizaje. Una de las metodolo-
gias que solventa estas problematicas es el Flipped Classroom, que po-
tencia el desarrollo de un pensamiento mas critico y reflexivo. Pero
la puesta en marcha de estas nuevas metodologias no seria posible
sin el acompafiamiento de herramientas tecnologicas educativas que
se adapten a estos nuevos modelos.
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4. Cuarta jornada

La ludificacion

La ludificacion es el término espaiiol para denominar lo que se conoce
en ambitos anglosajones como gamification. En la actualidad despierta
un gran interés en pedagogos, profesores e incluso en alumnos como
método innovador que facilita el aprendizaje y la motivacion (Gui-
llén-Nijeto & Aleson-Carbonell, 2012) e incluso el comportamiento
«iral» de los usuarios (Hsu & Chen 2018). Aunque sus primeros
usos se registraron en el mundo de los negocios y el marketing como
medio para mejorar la experiencia del cliente y para asegurar la
lealtad del mercado, su utilizacion se ha extendido hasta areas tan di-
versas como la salud o los medios de comunicacion (Muntean 2011,
323; Deterding, Dixon et al. 2011, 9; Huotari & Hamari 2011; Bozkurt
& Durak, 2018), realmente ha sido la proliferacion del uso de video-
juegos y la busqueda de nuevas metodologias que integran tecnologias
en la docencia las que han facilitado su implementacién en diversos
ambitos de la educacion.
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4. La educacion y el juego

La incorporacién de la ludificacién en la docencia, al igual que
la de los juegos serios, ha estado impulsada principalmente por tres
factores (Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell 2012, 436): (1) el primer
factor es el surgimiento de un nuevo paradigma en la ensefianza
que intenta romper con métodos tradicionales basados en el profesor
como tunico transmisor del conocimiento, (2) el segundo es la relega-
cién de la memoria como instrumento fundamental del aprendizaje y
(3) el tercero es la necesidad de revocar la pasividad receptora de los
alumnos. Bajo esta nueva perspectiva el aprendizaje se centra en que
el alumno sea capaz de encontrar y usar la informacion, para evitar
que se convierta en un mero oyente o recapitulador del conocimiento
ofrecido por el profesor. También han sido influyentes las metodolo-
gias y recursos tecnologicos que ofrecen al alumnado la posibilidad
de desarrollar sus capacidades y de ponerlas en practica mediante
tareas o proyectos que huyen de lo memoristico para centrarse en lo
que el alumnado es capaz de hacer. En estas situaciones, se demues-
tra como los y las estudiantes son capaces de responsabilizarse de
su propio aprendizaje. Finalmente, la versatilidad de los juegos y de
las tecnologias para adaptarse justamente a estas nuevas necesidades
los hace especialmente atractivos como recursos didacticos en estos
nuevos modelos de aprendizaje, especialmente por su gran capacidad
de capturar la atencién de los usuarios, de motivarlos y de implicar-
los en situaciones y problemas concretos; un ejemplo paradigmatico
es el uso de videojuegos serios y de la ludificacion.

Si bien la aplicacion de la ludificacion se percibe como una in-
novacion (Dominguez et al., 2013), lo cierto es que la utilizacion del
juego como herramienta de aprendizaje social no lo es tanto; incluso
los animales, como indica el fil6sofo Johan Huizinga, usan el juego en
su desarrollo vital. En cuanto a los humanos, este autor defiende que
el juego es «mas viejo que la cultura» (1972, p. 11) y que es un ele-
mento vital que condiciona al ser humano, puede que incluso mas que
su capacidad de crear. De este modo, critica la definicion de nuestra
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especie como Homo sapiens u Homo faber y defiende que nuestra iden-
tidad creadora y cognitiva se desarrolla como parte del juego, el Homo
ludens. Para €l, el juego permite encauzar la energia a través de proce-
sos de imitacién que nos hacen ejercitar nuestras capacidades para, en
el futuro, poder realizar tareas reales que impliquen esas mismas capa-
cidades ejercitadas (12). En definitiva, estos procesos son tan inherentes
al ser humano que incluso estdn en la base del desarrollo de elementos
tan ancestrales como la cultura, la religion o el mito.

Claramente, la innovacién no puede derivarse simplemente de la
mera implementacioén del juego en la docencia si tenemos en cuenta
que el juego es algo ancestral. Por un lado, como hemos apuntado, el
uso de las tecnologias puede aportar esa novedad e innovacion, pero,
por otro lado, quizas es mucho revolucionario el uso del juego en un
ambito que no parece el propio, en un contexto como el de la educa-
cién que por tradicion no entra en la esfera de lo ludico. De hecho, el
juego en su definicion parece llevar consigo la nocién de lo no serio
(17). Suele relacionarse con el placer, la distension, el relajamiento
y. en este sentido, el ocio se contrapone al trabajo, al negocio (Neg
+ ocio, la negacion del ocio). Desde esta perspectiva, la educacion
tradicionalmente dentro del ambito de lo serio si puede entender la
metodologia del juego como una innovacion.

El juego entra en lo serio a través de la contraposicién de dos con-
ceptos clasicos: Ioudié (cosas de nifios, relacionadas con el contento,
la despreocupacion) y ayév (la competicion, el torneo). Segtin varios
autores (Huizinga, 1972, pp. 45-47; Deterding et al, 2011, p. 11;
Dicheva et al., 2015, p. 17), el juego se puede entender desde estos dos
puntos de vista: la vertiente del entretenimiento y del juego libre, o
la de un juego cerrado competitivo con sus objetivos delimitados, sus
jugadores y sus reglas. Dentro de esta segunda perspectiva, podemos
definir un concepto de juego serio que se imbrica mas facilmente
dentro del contexto educativo. El juego serio une las dos vertientes
anteriores y puede definirse como una actividad ludica controlada
por ciertas reglas que implica cierta competicion y la resolucion de
problemas especificos dentro de un contexto narrativo creado ad
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hoc, a través del cual los usuarios pueden asimilar ciertos objetivos
pedagogicos establecidos por el profesor/creador del juego. Si a esta
definici6n le afiadimos la dimensién tecnolégica (Zyda, 2005, p. 26),
el juego serio tecnolégico es una opcion excelente para combinar lo
ludico y lo serio para la consecucion de objetivos educativos en una
sociedad cada vez mds avanzada y mas cercana a la tecnologia.

Los videojuegos, per se los juegos mas tecnologicos, fueron las pri-
meras propuestas que intentaron adaptar esta idea del juego serio tec-
noldgico al contexto educativo y los precursores, en cierta manera, de
la Iudificacion. Buscaban promocionar la motivacion de los estudiantes
e intentaban recrear la involucracion intensa que los jugadores tienen
al introducirse en el mundo narrativo del videojuego. Los primeros
juegos serios se disefiaron en el campo militar (Deterding et al,, 2011,
p. 10) y en el de los negocios (Faria et al., 2009, p. 465; Guillén-Nieto
& Aleson-Carbonell, 2012; Hsu & Chen, 2018), como simuladores del
mundo real. Estos videojuegos implicaban la creacion de un mundo
narrativo completo donde se integraba la experiencia, donde se con-
textualizaban los problemas a resolver y donde se conseguian los obje-
tivos formativos de forma gradual. La ludificacién, en sentido general,
es una evolucion de estos juegos. Por un lado, intenta reproducir los
mismos efectos positivos en el aprendizaje (implicacion, simulacion,
motivacion, etc.); pero, por otro, se aparta de los tipicos videojuegos en
la simplificacion del disefio y en el uso de solo algunos de los elemen-
tos que constituyen el entorno virtual y didactico de estos juegos.

4.2. Los juegos serios y la ludificacion

La ludificacion como evolucion de los juegos serios y de los video-
juegos si que puede entenderse como una innovacién en el contexto
educativo; en el sentido de que la simplificacion de su disefio ha
hecho que su uso se extienda mucho mas y se haya generalizado, lo
que no ocurrié con los videojuegos serios. Como término, empieza
a documentarse en el afio 2008 (Deterding et al, 2011, p. 9; Dicheva

106



et al. 2015, p. 21) y a utilizarse en el 2009 adquiriendo su maxima
difusién como elemento innovador entre el 2014-15 (véase Figura 4;
véase el indice y las previsiones de innovacion y uso de las nuevas
tecnologias de Gartner (2018): «Gartners Hype Cycle for Emerging Te-
chnologies», donde se recoge que a partir del 2015 la ludificacion ha
entrado ya en la categoria de las tecnologias productivas y ha dejado
de ser una tecnologia del futuro, para pasar a ser una tecnologia del
presente:  <https://www.gartner.com/smarterwithgartner/top-trends-
in-the-gartner-hype-cycle-for-emerging-technologies-2017/>). Es una
adaptacion o, como algunos autores defienden, una nueva tipologia
del juego serio. Siguiendo a C. Muntean (2011: 324), hay tres tipos
de juegos tecnologicos educativos: (1) los juegos tecnologicos clasicos,
que muchas veces se quedan cortos en su disefio grafico y en sus
objetivos pedagogicos, porque la realizacién de un juego serio implica
un gran esfuerzo (en lo visual, en la narrativa, en la programacion,
etc.) y la mayoria no llega al estatus de un videojuego completo a
la usanza de los videojuegos comerciales lidicos; (2) los juegos de-
sarrollados por los propios alumnos a través de aplicaciones como
el ScratchO, que implican una gran motivacion interna ya que es el
propio alumno quien lo desarrolla; y, por ultimo, (3) la ludificacion
que implica la adaptacion de ciertos elementos tipicos de los juegos
serios en alguna tarea o ejercicio (Nousiainen et al., 2018, p. 86).
Justamente, la ludificacion se desarrolla para poder otorgar a ciertas
actividades algunos elementos lidicos, sin necesidad de recurrir al
disefio de un sistema completo, que es lo que implica un videojuego o
un juego tecnologico clasico (De-Marcos, Garcia-Lopez & Garcia-Ca-
bot 2016, p. 99; Deterding, Dixon et al, 2011, p. 11; Muntean, 2011, p.
324). Esos elementos lidicos, a su vez, para ser efectivos deben man-
tener la motivacion, incrementar la actividad del usuario, estimular la
retencion y la inmersién en la tarea (Deterding et al., 2011, p. 9; Huang
& Hew,2018; Muntean, 2011, p. 325). Siendo estos tultimos los efectos
positivos mas comunes derivados de la aplicacién de los videojuegos
en la educacion y los que la ludificacion pretende conseguir aplicando
elementos del juego en actividades y contextos que no son realmente
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juegos. Por esta razon, es un término que se define mas como una me-
todologia que como una herramienta didactica.

Figura 3: Uso de la palabra ludificacion desde
01/01/2009 hasta el 05/07/2018.

I
2
<

A

Interés a lo largo del tiempo

Nota.

Fuente: GoogleTrends© (2018)
<https://trends.google.com/trends>

4.3. Caracteristicas o elementos del juego

Si 1a ludificacion se define como la aplicacion de elementos ludicos
en contextos y usos que no son propios del juego, es importante
definir cudles son esos elementos susceptibles de ser usados con fines
didacticos. Como describe ]. Huizinga, el juego que no es libre o
superfluo, estd constrefiido por reglas y crea orden dentro de sus
limitaciones de tiempo y espacio (1972, p. 23). Ademas, un juego real-
mente efectivo debe absorber al jugador dentro de ese mundo limi-
tado en el tiempo y el espacio, ya que la inmersion, la estimulacion y
el compromiso que crea en el jugador son, como indica C. Muntean,
las principales herramientas de medida del éxito del juego (2011, p.
328). El juego consigue estd inmersion (cf. Hsu & Chen, 2018) gracias
a la estimulacion de la motivacién intrinseca (altruismo, competicion,
cooperacion, sentido de pertenencia a un grupo, amor, venganza, etc.)
y de la extrinseca (clasificaciones, niveles, puntos, notas, medallas,
insignias, premios, etc.). Ademas, no hay que olvidar que, si el juego
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o el elemento ludico pretende estimular el aprendizaje, los objetivos
pedagogicos también deben reflejarse en el disefio de la tarea.

Basandonos en varios estudios sobre la eficacia de los juegos tec-
nologicos educativos (Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012, p.
437; De Freitas & Oliver, 2006, pp. 249-64; Deterding, Dixon et al.,
2011, p. 11; Deterding, 2012; Deterding, Khaled et al., 2011; Garris,
Ahlers & Driskell, 2002, pp. 441-67; Wrzesien & Alcaiiz Raya, 2010,
pp- 178-87; Yusoff, Crowder & Gilbert, 2010, pp. 45-51), podemos
reducir a seis los elementos basicos que se deben tener en cuenta en
el disefio e implementacion de un juego educativo y, por ende, en la
ludificacion:

El contenido diddctico: los objetivos pedagogicos deben estar
claros desde el inicio del disefio de la actividad y los contenidos,
objeto del aprendizaje, deben integrarse en el ciclo del juego.
Ademas, las actividades didacticas deben ser ttiles para ayudar
al usuario a mejorar sus conocimientos.

Las dimensiones ludicas del juego: el juego debe tener reglas claras,
especificas y fijas, y, ademas, debe tener unos limites espaciales
(que pueden estar determinados por la narrativa del juego) y
de tiempo (muchas veces el tiempo puede ejercer como ele-
mento de presion/motivacion al aparecer en una cuenta atras).
También, debe ofrecer informacion sobre el progreso realizado
en relacién con los objetivos, de forma que este progreso sirva
de estimulo. Otra dimensién lidica del juego es la creacién de
un contexto especifico y de una narrativa fantastica o simulada
que dirija el mismo. Pero, ademas, el juego serio no debe olvidar
que es necesario que la situacion fantastica simule o conecte la
situacion real donde mas tarde se pondran en practica los ob-
jetivos alcanzados. Finalmente, y no por ello menos importante,
las tareas o puzles que el juego propone deberian ofrecer la dosis
adecuada de dificultad para suponer un desafio, que no sea inal-
canzable, sino que, tras el esfuerzo, pueda superarse para poder
continuar jugando.
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El ciclo del juego: como hemos visto anteriormente, el juego debe
permitir la posibilidad de sumergirse en un mundo no-real, pero,
ademas, el jugador debe poder conectar facilmente con los per-
sonajes o avatares de la historia (incluso se puede poner a dis-
posicion del usuario la posibilidad de disefiarlos él mismo para
facilitar su inmersion y compromiso con el juego). Asimismo, el
juego suele usar el dramatismo narrativo junto con otros esti-
mulos visuales y auditivos, tales como los efectos de sonido, los
graficos dinamicos, etc. El juego debe ofrecer la dosis apropiada
de dificultad e incertidumbre/misterio que suponga un reto para
alcanzar los objetivos y promover la resolucién de problemas y
la toma de decisiones. También debe poder adaptarse al ritmo
del jugador. Durante el ciclo del juego, la narracién suele estar
también aderezada con diversos elementos que refuerzan la mo-
tivacion y el progreso del usuario, como los puntos, el paso de
niveles, las insignias, o las recompensas (una de las mas tipicas
son los llamados huevos de pascua, que son elementos especiales
que no son parte del juego, pero que se distribuyen por el espacio
de juego para aquellos jugadores que disfruten buscando ele-
mentos divertidos o peculiares. Un ejemplo seria encontrar una
referencia a una pelicula o serie detras de un panel o escondida
en algin lugar del juego). En resumen, el ciclo del juego debe ser
inmersivo, estimulante, desafiante, superable y motivador.

La retroalimentacion: el juego debe ofrecer una revision continua
y un analisis de las situaciones que se dan a lo largo del juego,
por ejemplo, a través de informes. De esta manera, el usuario
puede reconocer lo aprendido y ser consciente de su aprendi-
zaje. También se deberia mostrar una relacion clara entre lo
que se representa en el juego y el mundo real. En resumen, el
juego deberia incluir una representacion de las situaciones que
ocurren, un analisis de por qué ocurren y una argumentacion de
por qué ocurren. Las parrillas de ganadores, los informes de pro-
greso, los pasos de nivel y las barras de progreso son elementos
que ofrecen esta retroalimentacion durante y al final del juego.



El valor educativo percibido: para que un juego educativo o una
actividad ludificada tenga el éxito esperado, el usuario debe per-
cibir que ha aprendido y no solo que se ha divertido. El usuario
debe entender que los objetivos alcanzados y que las compe-
tencias adquiridas pueden transferirse al mundo real y pueden
ayudarle a superar problemas o tareas reales. Sin esta percep-
cion, el juego pierde todo el valor educativo que hemos querido
otorgarle.

Motivacion intrinseca: en la mayoria de elementos presentados
anteriormente predomina la motivacion extrinseca a partir de
los elementos que ofrece el juego (puntos, recompensas, niveles,
etc.). Tan importante como esta, es la motivacién intrinseca, que
es la motivaciéon personal que mueve al individuo a realizar
una accion, normalmente impulsado por sus valores y deseos.
En este sentido es importante recrear una narrativa motivadora
que conecte con los valores y deseos del usuario y que consiga
que el jugador esté impaciente por continuar con los desafios
del juego. Si, ademas, tras el juego el jugador se siente interesado
por seguir ampliando los conocimientos adquiridos, entonces es
cuando se puede llegar a afirmar que el juego ha cumplido con
sus objetivos.

En general y teniendo en cuenta las dimensiones y elementos del
juego, las principales ventajas que tiene el juego sobre la didactica
tradicional desde el punto de vista pedagogico son que, a través de
lo ludico, podemos usar hechos y experiencias en lugar de ofrecer
simples explicaciones (aprendizaje por la experiencia), fomentamos
la motivacién personal y también la satisfaccion de los usuarios.
Ademas, las actividades se adaptan al nivel y al ritmo del alumno, se
fomentan las técnicas de resoluciéon de problemas y de toma de deci-
siones, se superan retos y, al final, se consiguen objetivos (Mayo, 2007,
pp- 32-34; Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012, p. 436).

Por lo que respecta estrictamente a la ludificacion, al contrario de
lo que ocurre con los juegos serios, como hemos mencionado con an-
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terioridad, no es necesario incluir todos los elementos y dimensiones
del juego; por lo que su aplicacion mas flexible y permite un mayor
numero de posibilidades con un coste mas bajo en el disefio y en la
preparacion. Otra de las ventajas es que la ludificaciéon puede salir mas
facilmente del ambito individual del juego y convertirse en algo mas
social que incluya la interaccién con otros participantes (Muntean,
2011, p. 323). De hecho, algunas de las mas novedosas aplicaciones de
la ludificacién, como por ejemplo la ludificacion social, intentan com-
binar esta propuesta diddctica con las metodologias de trabajo en red
para crear experiencias que estimulan la participacion, la competicion,
la cooperacion y la inmersion en las tareas propuestas (cf. Gerling &
Masuch, 2011; e.g. De-Marcos, Garcia-Lopez & Garcia-Cabot, 2016). En
resumen, algunos de los elementos mas comunes que se suelen aplicar
en diversas tareas o ejercicios para dar un toque de ludificacion al aula
son: los niveles, los avatares, la presion del tiempo, la cuenta atras, el
reconocimiento de estatus, las insignias, las recompensas, las parrillas
de ganadores, la narrativa, las barras de progresion, o los puntos (cf.
Dicheva et al, 2015; Bozkurt & Durak, 2018; Huang & Hew, 2018).

4.4. La eficacia del juego como recurso didactico

Aunque muchos estudios defienden la aplicacién de la ludifica-
cién en contextos educativos y la importancia del juego (Huizinga,
1972, p. 13), no muchos estudios indagan sobre la efectividad de los
mismos. Tampoco existe consenso sobre cuiles son los elementos y
dimensiones que lo hacen mas eficaz (Garris, Ahlers & Driskell, 2002,
p. 442; Nash, 2005, p. 227; Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012, p.
436; Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014; Huang & Hew, 2018). De hecho,
algunos de estos estudios no han logrado concluir que existan dife-
rencias significativas en comparacién con métodos tecnolégicos mas
tradicionales como el blended learning. Mas bien al contrario, algunos
de los resultados parecen indicar que el método tradicional es mas
eficaz (e.g. De-Marcos, Garcia-Lopez & Garcia-Cabot, 2016, p. 111).
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Uno de los principales problemas parece radicar en la superficiali-
dad de la aplicacion de algunos elementos del juego, como por ejemplo
la motivacion (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). En estos casos si la
motivacién se mantiene durante un breve periodo de tiempo y no esta
fundamentada o alineada con unos objetivos pedagogicos especificos,
la fuerza de la motivacion se pierde y el aprendizaje no se alcanza
(Dicheva et al., 2015; De-Marcos, Garcia-Lopez & Garcia-Cabot, 2016).
En cambio, una combinacion equilibrada de los elementos del juego
(contenido didactico, dimensiones ludicas, ciclo del juego, retroalimen-
tacion, valor educativo percibido y motivacion intrinseca), si parece
ser la combinacion idénea de elementos que facilitan el aprendizaje,
al menos en el caso de los juegos serios (Guillén-Nieto & Aleson-Car-
bonell, 2012). Por lo tanto, una posible hipétesis podria ser que en el
caso de la ludificacion la efectividad también se logra a través de la
combinacién eficaz de los elementos del juego por lo que no basta
con la aplicacién superflua de las dimensiones. Podemos encontrar
un ejemplo de un videojuego educativo con multiples perspectivas en
lo referente a la adquisicion de competencias (digitales, geoespacia-
les, sensibilizacion patrimonial, fomento de las funciones cognitivas y
aprendizaje de lenguas extranjeras) en el proyecto europeo e-Civeles
(www.e-civeles.eu) que se basa en una busqueda del tesoro en cuatro
ciudades europeas (Evora, Antequera, Udine y Velenje) a través de sus
principales monumentos, testigos de sus avatares historicos.

Aunque es muy dificil llegar a conclusiones definitivas sobre el
tema debido a la novedad de las aplicaciones y a los escasos estudios
que se centran en esta cuestion, si que parece relevante indicar que la
mayor ventaja de la ludificacién, que es la versatilidad de su aplica-
cion, puede ser también su mayor desventaja; ya que, al perder ciertas
dimensiones del juego, se puede desvirtuar su objetivo formador y di-
dactico. Se necesita mas investigacion en este campo, especialmente la
dirigida a describir las combinaciones y la aplicaciéon de los distintos
elementos y dimensiones del juego y a explicar el modo en que esas
combinaciones y aplicaciones afectan o potencian los objetivos peda-
gogicos de las actividades didacticas propuestas a través del juego.
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5. Quinta jornada

La creatividad y las TIC

La ultima jornada fue, posiblemente, la mas emotiva de todas; y; con
toda seguridad, la mas breve, pues se limité a una sesi6on matutina
en la que (1) asistimos a un taller sobre ICT y nuevas técnicas para
desarrollar la creatividad, impartido por Daniel Hielva, quien nos
introdujo en el manejo de herramientas de edicién y maquetacion
de textos Adobe® Photoshop® e InDesign®; (2) pusimos en comun los
puntos positivos y menos positivos del curso, en una suerte de eva-
luacién general; y (3) finalmente, lleg6 el momento de la entrega de
certificaciones y la despedida.
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Resumen

En este capitulo se presentan los conocimientos y la experiencia prac-
tica adquiridos durante el curso How fo plan and implement ICT courses
for seniors realizado en Reggio Emilia, Italia, dentro el marco del pro-
yecto Erasmus+ TICTac+55. Uno de los principales desafios en la edu-
cacion de personas adultas es la amplia complejidad de experiencias,
necesidades y objetivos que presenta este segmento tan heterogéneo de
estudiantes. En este sentido, se habla de la evolucion de los itinerarios
de aprendizaje desde los personalizados a los personales, promoviendo
aprendizajes de calidad en los que se cuide especialmente los canales
de comunicacion, tanto offline como online, por su implicacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en adultos mayores.

Palabras clave:
mayores, nuevas tecnologias, aprendizaje personalizado, social media,
comunicacién personal

Abstract

How to plan and implement ICT courses for seniors

This chapter presents the knowledge and practical experience ac-
quired during the course How to plan and implement ICT courses
for seniors held in Reggio Emilia, Italy within the framework of the
Erasmus + TICTac + S5 project. One of the main challenges in adult
education is the wide diversity of experiences, needs and objectives
presented by this heterogeneous segment of students. In this sense, we
talk about the evolution of learning itineraries from personalized to
personal ones, promoting quality learning in which communication
channels, both offline and online, are taken care of due to their in-
volvement in the teaching-learning process in older adults

Keywords:
elderly, new technologies, personalized learning, social media,
personal communication
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Introduccion

Reggio Emilia es la capital de la provincia homénima, y se encuen-
tra en el norte de Italia. Estd localizada a 60 kilometros al noroeste
de Bolonia. Es una municipalidad compuesta por diversos nicleos
urbanos colindantes, y una superficie de 231 kilometros cuadrados,
con una poblaciéon de 170.996 y una densidad de 7259 habitantes
por kilometro cuadrado.

CIS-Scuola por la gestione dImpresa es un centro educativo privado
con una plantilla de 32 personas mas un nutrido grupo de docentes
y asesores. Su vision es capacitar y brindar servicios de consultoria,
innovadores y de excelencia, para la mejora de la competitividad de
las empresas y el territorio. En un escenario econémico caracterizado
por entornos de trabajo multiculturales, internacionales, en constante
cambio y con innovacién, el desarrollo y la formaciéon de capital
humano representan su prioridad. Los principales cursos de forma-
cién y servicios que prestan son los siguientes:

1. Disefio e imparticion de cursos de formacion de empresas para
el desarrollo de recursos humanos.

2. Cursos entre empresas-Cursos por catdlogo-con propuestas para
todas las dreas de la empresa y una oferta técnica especifica.
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3. Cursos corporativos e interempresariales en todos los idiomas
extranjeros.

4. Servicios de consultoria de negocios para el acceso directo a

la financiacién para la formacion, investigaciéon y desarrollo, e

internacionalizacion.

Master en Gestion Internacional para graduados.

Cursos de formacion técnica superior para nuevos graduados.

Servicio de practicas y practicas de formacion.

Itinerarios de entrenamiento de alta direccion.

Yo o N oW

Proyectos internacionales.
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2.

De los itinerarios de aprendizaje
personalizados a los personales

En la educacion de personas adultas, es comun la aplicacion de prin-
cipios andragogicos (Knowles et al., 2011), los cuales recomiendan
tener en cuenta las caracteristicas educativas propias de los adultos
y mayores para un mejor aprovechamiento. Algunas de estas carac-
teristicas tienen relacion con la mayor experiencia (tanto vital como
de otras competencias laborales) que podrian tener los adultos y
mayores y tener en cuenta esta experiencia para relacionar (y aplicar)
lo que quiere aprenderse. Otra de las caracteristicas de este grupo
de estudiantes es la autoresponsabilidad y autodireccion, afiadido al
el hecho de que es un sector poblacional mucho mas heterogéneo
(Colom, 2001). Si unimos estas dos caracteristicas podemos constatar
que la educacion de personas adultas presenta el reto principal de
encontrarse en nuestro grupo de estudiantes una enorme diversidad
de experiencias, necesidades y también objetivos.

En una educacién dirigida en un modelo formal, existe un cu-
rriculo bien establecido, competencias, contenido y evaluacién. El
profesor es visto como una autoridad. Este seria el modelo educativo
mds comun en los primeros ciclos en las universidades. En ciclos
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posteriores, el estudiante debe ganar en autonomia y ya en cursos de
postgraduado, especializacion, formacién permanente, o formacién en
el centro de trabajo, la formacion, aunque puede no estar acreditada
oficialmente, e incluso puede ser de tipo no-formal (sin objetivos
curriculares establecidos), es extremadamente valiosa, ya que permite
una continua adaptacion del empleado o mayor, que puede aprender
aquello que mas necesite o le gusta, y que ademas puede aplicar de
forma directa (ya sea en su trabajo o vida personal).

Ante un modelo formativo estricto (formal y con curriculum bien
formalizado), como se ha comentado anteriormente, es posible aumen-
tar en flexibilidad y disefiar itinerarios de aprendizaje personalizados.
Es decir, en lugar de curriculum marcado por una organizacién aca-
démica, tendremos un itinerario de habilidades y competencias, el
cual ha sido disefiado para el estudiante, segiin sus necesidades y
objetivos. El profesor o tutor sigue siendo la autoridad y marca qué
recursos, tareas y actividades debe hacer el estudiante.

Este modelo, al estar disefiado para cada alumno, tiene un coste
enorme. No hay nada mas facil y comodo para una «fabrica» educativa
que la estandarizacion. El disefio artesanal permite mejor focalizacién
y también alcance (al llegar a alumnos con necesidades diferentes),
pero requiere grupos reducidos y un profesor muy dedicado.

El tercer modelo seria hablar de itinerarios personales, que es
donde el alumno se construye su propio itinerario y aprende por si
mismo. El profesor sigue estando al lado del estudiante, ahora como
facilitador. Los contenidos, actividades y metas se negocian y los cri-
terios de éxito se acuerdan. Idealmente, el estudiante debe ganar en
autonomia, y a largo plazo, que no sea necesario la asistencia del pro-
fesor-facilitador. A diferencia de un curso, un itinerario personal de
aprendizaje no tiene fin, puede tener hitos u objetivos renovados, pero
la necesidad de creacion de este itinerario personal surge del hecho
de una necesidad intrinseca de avance y desarrollo personal continuo,
ganas por aprender y, por qué no, disfrutar.

El disefio personalizado tiene como inconveniente que debe seguir
ofreciendo al estudiante los recursos, tareas y actividades que el pro-
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fesor u organizacién disponga. Este menu de contenidos es limitado,
y aunque proporciona flexibilidad para una educacion a medida, no
permite al estudiante escaparte de esta frontera. Por eso, y siempre
y cuando el estudiante ya haya alcanzado las competencias basicas e
iniciales sobre el tema de estudio, debe intentar orientarsele para que
construya su itinerario personal, y para ello, y gracias a las tecnolo-
gias de la informacién y comunicacién, también puede construirse su
espacio personal de aprendizaje. El espacio personal de aprendizaje
(Castarieda y Adell, 2013) es el «conjunto de fuentes de informacién,
herramientas, conexiones y actividades que cada persona utiliza de
forma asidua para aprender». En la anterior definicién no aparece el
aspecto tecnoldgico, pero es innegable que es en la actual sociedad
en red (Castells, 2006) donde las fuentes, informacién, herramientas,
conexiones y actividades crecen exponencialmente, y por tanto, las
oportunidades de crearse un entorno dispuesto sobre conexiones, y
que con la ayuda de un profesor o facilitador nos guie para cons-
truirnos un itinerario que realmente se adecue a nuestras necesidades
personales.

Un itinerario personal es, por propia definicion, del propio alumno.
Construido y disefiado a su medida, él/ella es el propietario, respon-
sable y director. El estudiante crea su estratégia basandose en los
conocimientos previos y los pasos que puede seguir (con ayuda del
facilitador) para avanzar hacia sus objetivos. Requiere una reflexion
continua, en ocasiones critica, y continua adaptacion. Notese que en
estos momentos las competencias que debe tener y superar el estu-
diante escapan de las propias del contenido del itinerario que se esté
diseniando, requieren habilidades blandas y competencias transversa-
les: capacidad de anilisis, abstraccion, planificacién, autoregulacion
y meta-cognicion. Son habilidades dificiles de alcanzar en el corto
plazo, dicho de otro modo, no se aprende en un curso, sino a lo largo
de varios cursos, mediante un habito y una continua revision. La
ayuda del facilitador aqui es crucial, pudiendo llegar a ser un guia no
tanto en el contenido propio de lo que se esta intentando aprender,
como en el proceso en si mismo. El facilitador ha de proporcionar
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los recursos para que el estudiante sea capaz de disefiar su propio iti-
nerario, saber como dirigirse, comunicarse, crear vinculos y organizar
el conocimiento, que el estudiante pueda registrar y mostrar los ob-
jetivos que esta logrando y, finalmente, intentar que el estudiante siga
motivado, desarrollandose y haciendo el aprendizaje mas atractivo.

Finalmente, y gracias a las tecnologias de la informacion y comu-
nicacion, y como caracteristica intrinseca de los espacios personales
de aprendizaje en red, es posible conectarnos, intercambiar, co-crear
y avanzar junto a otros estudiantes. En un mundo tan global y cam-
biante, hemos de intentar huir de memorizar conocimiento estatico
o conceptos tedricos. Hay que intentar entender, relacionar conceptos
y saber crear conexiones con otras ideas y otras personas. En este
sentido, la red hace posible el conectivismo (Siemens, 2014), y ahora
el itinerario personal permite poseer un espacio personal de apren-
dizaje dindmico y volatil, formado por relaciones hacia otras fuentes
de informacién y no tanto hacia la informacién en si misma. Com-
petencias como buscar informacion, colaborar, crear, resolver proble-
mas, etc. junto con herramientas tecnologicas (Esteller et al., 2016),
permiten a todas las personas crearse su propio itinerario personal
de aprendizaje, y ademas dar visibilidad a lo aprendido, aumentar la
red de contactos y favorecer un crecimiento personal dentro de una
comunidad, organizacién o grupo de trabajo, lo que a su vez, revierte
en el propio estudiante mediante nuevas oportunidades de itinerarios
de aprendizaje y compaifieros de estudio.
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3.

Buenas practicas en la aplicacion de
las TIC para la formacion de adultos

En el marco del curso estructurado How fo plan and implement ICT
courses for seniors, tuvo lugar el evento «Erasmus+ - Tic Tac55+ - Open
Day, Sharing and Learning» formulado como un evento abierto a
la participacién de instituciones, publicas y privadas, de la region
de Emilia Romagna, y destinado al intercambio de buenas practicas
sobre los siguientes temas:

* El impacto de la transformacion digital en el trabajo y la vida.

* La colaboracion y trabajo en red de organizaciones publicas y
privadas para el apoyo de la educacion de adultos.

* Herramientas TIC para mejorar la calidad de vida de las perso-
nas mayores.

* Eldesarrollo de habilidades y destrezas en TIC de adultos mayores.

Tras una presentacion a cargo de la directora de CIS Bussines Ma-
nagement SchooP, Francesca Sorbi, fue el turno de las diferentes orga-
nizaciones participantes, quienes realizaron diversas presentaciones

2 http://www.cis-formazione.it/
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de buenas practicas, culminando la jornada con una mesa redonda
moderada por Marzia Lori, experta en educacién de adultos, con la
participacion activa de los asistentes. Las experiencias presentadas se
exponen en los siguientes epigrafes.

3.1. Aprendizaje a lo largo de la vida en la Comune
di Scandiano

Adelmo Torrelli y Silvia Pagliani, responsables de Relaciones Inter-
nacionales de la Comune di Scandiano’, expusieron como su institu-
cién viene desarrollando desde 2006 diferentes proyectos e iniciativas
educativas con adultos mayores, tanto en el marco de proyectos eu-
ropeos de los programas Lifelong Learning Programme (LLP-Grund-
tvig), Europe for Citizens, y actualmente, Erasmus+, como mediante
actividades de aprendizaje informal, trabajando con instituciones de
formacion de adultos de otros paises.

En todas esas iniciativas de formacion de adultos mayores, la es-
tructura guardaba el siguiente esquema: mediante sesiones semanales
de 3-4 horas, se trabajan los contenidos propios de cada iniciati-
va, complementadas con sesiones especificas para el aprendizaje de
lenguas extranjeras y la formacion en destrezas y herramientas TIC.

Destacan la adquisicion de competencias por los alumnos/as en
los siguientes apartados:

* Procesamiento de la informacion: son capaces de buscar infor-
macion on-line usando buscadores, con la conciencia de que no
toda la informacion on-line es fiable, y siendo capaces de guardar
contenido y recuperar el contenido almacenado.

* Creacion de contenidos: los alumnos/as son capaces de producir
y editar contenidos digitales sencillos usando herramientas TIC.

* Comunicacion: los alumnos/as son capaces de comunicarse con
otros usando herramientas TIC, compartiendo archivos y con-

3 http://www.comune.scandiano.re.it/
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tenidos, interactuando con servicios publicos. asi como parti-
cipando en redes sociales y herramientas colaborativas on-line,
siendo conscientes de su privacidad y seguridad.

* Solucién de Problemas: a este respecto, los alumnos y alumnas
son conocedores de como pueden encontrar apoyo y asistencia
ante un problema técnico, sabiendo resolver algunos problemas
cotidianos. Son conscientes ademas de la necesidad de actualizar
regularmente sus destrezas digitales.

* Seguridad: los alumnos y alumnas son capaces de realizar tareas
basicas para la proteccion de sus dispositivos y son conscien-
tes de la necesidad de proteger su privacidad, asi como tomar
medidas basicas para el ahorro de energia.

3.2. «Pane e Internet» (Bread and Internef)—
Regione Emilia-Romagna

De acuerdo con la exposicién de Grazia Guermandi, responsable
de la Agenda Digital de Emilia-Romagna (ADER), el gobierno regional
impulso el proyecto «Pane e Internet» (PEl)* para el periodo 2009-2017,
continuado con un nuevo proyecto bianual (2019-2020). La ejecucién
del proyecto incluia la intervencion en cuatro ejes:

* Infraestructuras: garantizando el derecho de acceso a internet
como primer paso para la ciudadania digital, dando prioridad
a la banda ancha, el acceso digital en todas las areas urbanas,
centros de datos y trabajo en la nube para las administraciones
publicas.

* Competencias digitales para todos los ciudadanos, dando priori-
dad a la escuela digital, la formacién y adquisicion de competen-
cias digitales de la ciudadania y para la administraciéon publica.

* Una comunidad para construir y ampliar la politica de una
Emilia Romagna digital, mediante la colaboracion publico-priva-

4 https://www.paneeinternet.it/
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da, el didlogo con innovadores, nuevas formas de adquisicién de
bienes y servicios...

* Datos y servicios: disponibilidad, accesibilidad y calidad de los
servicios digitales y de datos, con prioridad en el acceso unico a
servicios on-line (<banca regionale del dato»), trabajo en la nube y
seguridad de los datos y servicios de las administraciones publicas.

El proyecto desarroll6 una red para la e-inclusién, estableciendo
PEI points, como una red dindmica de ayuntamientos y otras institu-
ciones publicas y privadas, destinada a promover la cultura y com-
petencias digitales en una perspectiva de aprendizaje a lo largo de la
vida. En los ultimos tres afios, los PEI points promueven actividades
de caracter continuo y sostenible. Esta red abarca 77 ayuntamientos,
73 escuelas publicas, 18 centros culturales, 116 puntos diferentes de
e-facilitacion con mas de 300 horas por semana. 131 profesores y
105 tutores estan implicados en actividades de formacién y unos 200
e-facilitadores (dinamizadores) que han sido formados para ayudar a
los adultos en el aprendizaje de las herramientas tecnologicas.

En una perspectiva temporal, el proyecto PEI establece un camino
desde la alfabetizacion digital en 2009 hasta la ciudadania digital en
2018, entendiendo que un ciudadano digital debe saber como usar las
tecnologias en varios aspectos de sus vidas, evitando riesgos, protegien-
do su privacidad, creando comunidad, desarrollando huellas digitales
positivas, buscando informacion de manera efectiva y evaluando la in-
formacion on-line, respetando los derechos de autor y aspectos legales...
En resumen, las tres dimensiones de competencia digital para ciudada-
nos serian: ser consciente de..; ser critico sobre..; y ser capaz de...

La alfabetizacion digital, destinada a ciudadanos con bajas com-
petencias digitales o ninguna, se ha realizado redefiniendo la oferta
formativa con dos cursos de Alfabetizacién Digital (niveles 1 y 2),
recogiendo tres niveles de competencia de DigComp, de acuerdo con
el Furopean Competence Framework®.

Por el contrario, el programa de Cultura Digital va destinado a
ciudadanos de todas las edades, para facilitarles la adquisicién de

5 http://www.ecompetences.eu/
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una visién general y la concienciacién de como las tecnologias de la
sociedad de la informacién pueden mejorar la calidad de vida, con es-
pecial atencion a los servicios publicos digitales. Ademas, mediante la
dinamizacion digital (e-facilitation) los ciudadanos reciben formacion
en competencias digitales de manera no-formal y continua, asi como
apoyo personalizado para mejorar el uso de internet.

En definitiva, entre 2015 y 2018 tuvieron lugar 229 eventos de
cultura digital abiertos a toda la ciudadania, 420 cursos presenciales
de 20 horas de alfabetizacion digital (289 de nivel 1, y 131 del nivel
2) ademas de 33 cursos con metodologia de blended learning para
formacion de formadores y e-facilitadores.

Para los proximos afios, el proyecto PEI centrara sus actividades en
los siguientes ejes:

* Servicios digitales: acceso a servicios digitales y plena participa-
cién en la sociedad de la informacion.

* Competencia digital: adquisicion de la base de la competencia
digital

* Dinamizacién digital: apoyo al ciudadano en el uso de los dispo-
sitivos y servicios, particularmente el smartphone.

* Consumo digital: acceso a los servicios on-line de compra-venta
con seguridad.

* Vida digital: estilo de vida y oportunidades de lo digital.

* Privacidad y seguridad: proteger los dispositivos propios y la
propia privacidad.

3.3. Healthy lifestyles for Elderly People-HELP

Verénica Casini, técnico del CIS, fue la encargada de presentar el
proyecto HELP-Healthy lifestyles for Elderly People®, en el que estd parti-
cipando el CIS con socios espaiioles (AlJU-Instituto tecnologico de pro-
ducto infantil y ocio) y franceses (e-Seniors, ONG dedicada a combatir
la exclusion digital de mayores y personas con diversidad funcional).

¢ http://wwwhelpageing.eu/
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Partiendo de la realidad demografica (en 2020 un 20% de la po-
blacion europea sera mayor de 65 afios), este proyecto pretende ca-
pacitar a las personas mayores para ser capaces de adquirir un estilo
de vida saludable, entendido este en un sentido dinamico, que incluye
también la actividad fisica y una activa participacion social, desarro-
llando una mayor calidad de vida y mejorando la eficiencia de los
servicios para personas mayores, mediante la promocion de la coope-
racion entre proveedores y las recomendaciones sobre servicios para
personas mayores.

Los resultados esperados de este proyecto son:

* Una guia on-line destinada a incrementar el conocimiento de las
personas mayores sobre su salud. Partiendo de una investiga-
ci6on mediante cuestionarios, entrevistas y grupos de discusion,
sobre nutricién, estimulacion cognitiva, actividad fisica, vida
social, suefio y descanso, la guia ha sido estructurada en cuatro
apartados: informacién general, actitudes concretas, errores fre-
cuentes y consejos.

* Una plataforma online como método innovador para adquirir,
desarrollar, descubrir, compartir buenas practicas y aprender de
forma cooperativa. Esta plataforma integrara diferentes elemen-
tos complementarios entre si:

- Una red abierta en linea para personas mayores donde pueden
aprender a controlar los riesgos de su salud y mantener un
estilo de vida saludable.

- Un sistema para recopilar recursos existentes en Internet, di-
ferenciados por el tipo de atencion a la salud.

- Un chat en linea para compartir experiencias, dudas, etc.

- Un sistema de consulta y tutoria en linea.
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3.4. MOOC «Individuazione degli aprendimenti
pregressi per la validazione e certificazione de
la competenze»-RUIAP

La presentacion del MOOC titulado «Reconocimiento del apren-
dizaje previo para la validacion y certificacion de las competencias»
fue realizada por Gabriella Dodero, vicepresidenta de RUIAP, la Red
de Universidades Italianas para el Aprendizaje Permanente, fundada
en 2011, y que cuenta con cerca de 30 universidades asociadas’. La
RUIAP es miembro de EUCEN, European University Continuing Educa-
tion Network®. La red espafiola equivalente es RUEPEP’, Red Univer-
sitaria de Estudios de Posgrado y Educacién Permanente.

De acuerdo con la Carta de las Universidades Europeas para el
aprendizaje a lo largo de la vida (2008), se trata de reconocer el
aprendizaje previo, reconociendo las competencias adquiridas me-
diante el aprendizaje permanente (formal, no formal o informal) de
cara a la cualificacion profesional. La Carta!® establece diez compro-
misos para universidades y diez compromisos para gobiernos, para
favorecer el aprendizaje permanente, dado que el aprendizaje no solo
se desarrolla en el ambito formal, sino que se sigue aprendiendo en
el trabajo, en asociaciones, en voluntariado, en tiempo libre...

La Recomendacion del Consejo de Europa de 20 de diciembre
de 2012, establece que los estados deben establecer en 2018 pro-
cedimientos para el reconocimiento del aprendizaje no formal e in-
formal (2012/C398/01) basandose en la experiencia de algunos paises
miembros, como en Francia desde los afios 30 del siglo XX. En Italia,
se comienza en 2012 con la Ley Fornero (Legge 92/12) recoge como
derecho el reconocimiento del aprendizaje no formal e informal.

7 http://ruiap.it/

8 http://www.eucen.eu/

°  http://ruepep.org/

10 https://eua.eu/resources/publications/646:european-universities
%E2%80%99-charter-on-lifelong-learning html
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Desde la RUIAP, con el objetivo de aumentar la cultura del apren-
dizaje a lo largo de la vida, han desarrollado dos instrumentos:

1. MOOC «Reconocimiento del aprendizaje previo para la valida-
cion y certificacion de las competencias», que comenzé en 2014.
En 2018 esta estructurado como un itinerario formativo a través
de cinco médulos que pueden ser cursados de manera separada:
- Educaciéon de Adultos, Aprendizaje a lo largo de la vida y
enfoque por competencias.
- Orientacién y acompafiamiento para el reconocimiento de las
competencias.
- Métodos e instrumentos de reconocimiento del conocimiento
experiencial.
- Politicas europeas y nacionales para la validaciéon de los
aprendizajes previos.
- Organizacién de servicios de validacion y certificacion de
competencias.
2. Un Master Universitario «Experto en el acompafiamiento al re-
conocimiento de las competencias y a la validacion del apren-
dizaje previo».

A lo largo de estos afios, el MOOC ha sido cursado por un millar
de alumnos/as y en el futuro se prevé su disponibilidad como Open
Educational Resource, y su adaptacion a itinerarios formativos de pro-
fesionalizaciéon media. En cuanto al Master, tras tres ediciones desa-
rrolladas en dos universidades, su éxito es mas modesto.

3.5. Los proyectos Erasmus+ e-Civeles y D-Cult —
Universidad de Malaga (Espana)

Dos casos practicos de proyectos educativos en el ambito del
Programa Erasmus+ orientados a la aplicacion de las TIC en la Edu-
cacion de Adultos son los casos de e-Civeles (2017-1-ESO01-KA204-
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038404) y D-CULT (2017-1-IT02KA204-036678). Sus objetivos
especificos son:

* Fomentar la adquisicion de competencias digitales, culturales y
geoespaciales de los dos grupos destinatarios del proyecto: per-
sonas mayores de 55 afios y poblacion inmigrante. De manera
adicional estimular las funciones cognitivas para el primer
grupo y la mejora en un idioma diferente al materno para el
segundo (pues todos estos recursos estan disponibles en multi-
ples lenguas).

* Tender puentes hacia la inclusion mediante la sensibilizacién
hacia el patrimonio histérico-artistico y cultural en el ambito
de la Unién Europea.

* Potenciar la mejora y actualizacion metodoldgica del profesora-
do mediante el uso de las TIC desde una perspectiva intercul-
tural, y desde perspectivas innovadoras como la gamificacion o
la creacion de escenarios virtuales.

En el caso de e-Civeles, Digital Competences and Intercultural
Values in e-Learning Environments (www.e-civeles.eu) mediante la
creacion de una serie de recursos innovadores digitales se fomenta
el aprendizaje de competencias digitales de diferente indole en el
alumno mayor de S5 afios: orientacion geoespacial, lingiiisticas, cog-
nitivas... asi como la sensibilizacion patrimonial. Dichos recursos se
orientan al profesorado de dicha poblacién, como principales agentes
impulsores de innovacién educativa, mediante el fomento del uso de
las TIC desde una perspectiva ludica, la gamificacién. Para ello, se
han creado un conjunto de videojuegos insertos en una plataforma
virtual, siguiendo el esquema de un juego clasico de caza del tesoro
virtual de contenido histérico-patrimonial.

El videojuego del proyecto e-Civeles se fundamenta en la orien-
tacion espacial y en la resolucién de pruebas en cuatro escenarios
virtuales 3D, que se corresponden con el casco histérico de cuatro
ciudades europeas en cuatro de los paises miembros del proyecto:
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Evora (Portugal), Antequera (Espafa), Udine (Italia) y Velenje (Eslove-
nia). Estas ciudades ofrecen un importante patrimonio artistico-cul-
tural. Para el levantamiento de dichos escenarios virtuales se usaron
los datos catastrales reales a fin de conseguir unos modelos lo mas
parecido posible a la realidad desde el punto de vista de la orienta-
cién espacial.

El objetivo del juego es orientarse dentro de la trama urbana de
estas ciudades buscando 10 de sus principales monumentos (y que
ilustran la historia de la ciudad), obteniendo informacion sobre ellos,
y recolectando imadgenes reales dispuestas alrededor de dichos mo-
numentos. Existen 3 imagenes por cada hito, pudiéndose elegir tantas
como se desee, aunque el minimo para poder pasar al siguiente nivel
es de 5 imagenes.

Hay que destacar que no es un juego ideado para el autoapren-
dizaje, sino que su uso se vea favorecido con la mediacion de un
docente en el aula. Para facilitar esta tarea, también contamos con
una guia metodologica para docentes y un curriculum que pueda
ayudar a organizar un curso basado en estos recursos.

El proyecto D-Cult (www.d-cult.eu), Alfabetizaciéon Cultural Digital
como Medio de Integracion para Nuevos Ciudadanos Europeos, atina
la sensibilizacion patrimonial con la integraciéon de inmigrantes y
refugiados en el ambito europeo, tema crucial en la sociedad europea
de nuestros dias, habida cuenta de los acontecimientos sociopoliticos
acaecidos en los ultimos afios.

Como punto de partida general, este proyecto quiere mejorar y ex-
pandir las oportunidades de aprendizaje de calidad para adultos inmi-
grantes escasamente cualificados en competencias claves como la digital,
a la vez de promover una mejor comprension de la historia, cultura y
costumbres de su nuevo hogar, sin perder su propia idiosincrasia.

Mas concretamente, D-Cult tiene por objetivo estandarizar un
método y crear materiales de alfabetizacion cultural europea que
ayude a integrar a esta nueva ciudadania.

Los principales resultados del proyecto comprenden: 1) un temario
de moédulos de contenidos teédricos y ejercicios practicos sobre dife-
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rentes aspectos y competencias necesarias para la consecucion de
competencias digitales y de sensibilizacion patrimonial; 2) un Cu-
rriculum especialmente disefiado para incluir el patrimonio cultural
en los programas educativos de adultos; 3) una plataforma virtual de
trabajo colaborativo, repositorio de todos los resultados del proyecto,
interactiva y multifuncional; 4) un museo virtual donde se expongan
las creaciones realizadas por alumnado involucrado en el proyecto;
y 5) un manual que sintetizara todos resultados y andlisis desarro-
llados, asi como recomendaciones e ideas para la sostenibilidad de las
actividades y objetivos de D-Cult.

Tan importante como los resultados tangibles del proyecto, es la
conceptualizacion y aplicacion social inherente al mismo donde la
interculturalidad y respecto hacia la diversidad, el fomento de la
tolerancia, la necesidad de luchar contra la brecha digital y la capa-
citacion de la nueva ciudadania europea para la cultura y el mercado
laboral de acogida conforman la piedra angular de los recursos edu-
cativos digitales creados.

Ambos proyectos se presentan como vivos ejemplos en el marco
del Afio Europeo del Patrimonio Cultural 2018, donde el conocimiento
del patrimonio histérico y cultural del ambito europeo sirve de canal
hacia la integracion social de colectivos en riesgo de exclusion social
como pueden ser el de los mayores o los inmigrantes.
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4.

Promover aprendizajes de calidad
en los programas para mayores

Para promover experiencias y aprendizajes de calidad hemos de si-
tuarnos en dos posiciones. Por un lado, hemos de centrarnos en las
caracteristicas personales de los participantes y, por el otro, hemos de
situarnos en el disefio y desarrollo de las experiencias de aprendi-
zaje. Comprender estas dos posturas puede acercarnos a la reflexion
constante sobre la posicion docente y la perspectiva profesional con
la que se enfoca la ensefianza y el aprendizaje en los Programas Uni-
versitarios para Mayores.

Desde un plano mas centrado en los estudiantes, es decir, en los
beneficiarios de la actuacion educativa, hemos de atender a aspectos
como el contexto socioeconémico y social, los roles, la profesion y
formacion previa, la motivacién y capacidades para el aprendizaje, la
edad o la vision social.

Por otro lado, las experiencias de aprendizaje que se desarrollan
en las distintas universidades y programas para personas adultas y
mayores pueden inscribirse en una educacion de calidad si atende-
mos a un modelo tedrico practico configurado a partir de una serie
de indicadores de entrada, de proceso, de resultados y de contexto
(Mogollén, 2012; Reues y Machado, 2017).
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En cuanto a los indicadores de entrada se han de determinar as-
pectos relacionados con el profesorado, los recursos y equipos dis-
ponibles, es decir, toda una serie de recursos humanos, materiales y
financieros.

De acuerdo al proceso se destacan aspectos relacionados con la
orientacién académica, la interaccién social o la valoracion.

Sobre los resultados nos centraremos no solamente en los re-
sultados académicos, sino en los resultados del aprendizaje, en el
impacto personal o en la mejora de la consideracion social.

En los indicadores de contexto haremos alusion a la organizacion
institucional, a la promocién y disposiciéon de espacios de empatia,
cercania y comprension.

Cuidar toda esta serie de indicadores y principios responde a la
necesidad de afrontar una serie de cuestiones como: équé competen-
cias queremos promover?, (a qué nos referimos cuando aludimos a la
necesidad de promover una alfabetizacion digital de calidad?, ¢bajo
qué principios fundamentaremos la calidad en los Programas Univer-
sitarios para Mayores?

La complejidad de estas cuestiones evidencia la necesidad de
abordar una serie de principios que redundaran en el sentido de
los aprendizajes y en la optimizacion de los procesos de ensefianza,
refiriéndonos a la negociacion, a la promocion de experiencias de
aprendizaje atractivas y a la satisfaccion.

Dar respuesta a la calidad desde un modelo de negociacion exige
corresponsabilizar a los aprendices de su propio modelo de apren-
dizaje, identificando las entradas, procesos, resultados y los factores
contextuales. Exige permitir a los beneficiarios de la accién educa-
tiva discutir y tomar decisiones acerca de los contenidos y de los
aprendizajes a desarrollar, asi como de los indicadores de calidad que
estiman que deben promoverse en este tipo de iniciativas educativas.

De la misma manera, se hace conveniente reflejar que junto al
principio de la negociacion se ha de primar el atractivo de los apren-
dizajes, es decir, la percepcion en torno a la relevancia de los mismos
para la vida o las actividades diarias, la flexibilidad y el hecho de que
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encaje con mis otros compromisos, el que me permita dejar eviden-
cias de los aprendizajes y el que me permita compartirlo con otros.

Junto a la calidad entendida como un proceso negociado y atracti-
vo, hemos de entender la satisfaccion como una valoracion de aspectos
como los apoyos recibidos, el aprecio a la experiencia, la valoracion
del propio progreso personal, la estima de la necesidad de los apren-
dizajes, el cambio de perspectiva o, incluso, el sentimiento de valia.

En suma, cuando hacemos alusion a una educacion de calidad se
han de cuidar toda una serie de aspectos e indicadores que no pueden
reducirse unicamente al discurso que implementamos o a la calidad
de los contenidos de la materia, ni tinicamente a un modelo nego-
ciado que busque ser atractivo y satisfactorio. Se trata de que como
docentes nos planteemos una serie de visiones y posicionamientos
que responden a nuestra propia vision de calidad y que establecen un
punto de partida sobre el que hemos de incidir para poder iniciarnos
en procesos de cambio o para caminar en la bisqueda de la mejora
de la calidad educativa (Saez, 2011).

Dicha visién del mundo sobre calidad responde a una ideologia
que puede desligarse en toda una serie de categorias:

* Creatividad e innovacién (originalidad, entendiendo la ensefian-
za como una apertura).

* Disciplina y tradicién (respetando una serie de estandares).

* Compromiso civico y participacion (en la busqueda de una
mision socialmente relevante de la educacion).

* Imagen publica y reputacién (enfoque comercial de la educacion).

* Eleccion y flexibilidad, personalizacion (individualizacion).

* Optimizacién y eficiencia, estindares (mejora continua de los
procesos de ensefianza aprendizaje).

En realidad, como docentes, nos encontramos familiarizados con
cada uno de los seis criterios y vamos configurando nuestra propia
vision de acuerdo a las diferentes experiencias. Repensar la vision
de calidad que planteamos como docentes con los beneficiarios del
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proceso educativo, nos permitira plantear nuevas miras de accion ne-
gociadas, compartiendo la responsabilidad de cada uno de los proce-
sos y planteando innovaciones educativas con eficiencia y respetuosas
con las demandas e intereses de los participantes.
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5.

Social media

Internet y el teléfono movil son las herramientas de comunicacién que
mas han crecido en los ultimos afios, siendo la poblacién mayor la
que menos se ha beneficiado del uso de esas tecnologias. Sin embargo,
la distancia entre los diferentes grupos de edad (especialmente entre
los jovenes y la poblacién mas madura) respecto al uso de las tecno-
logias de la informacion y la comunicacién se ha reducido conside-
rablemente a lo largo de los tltimos diez afios, siendo esta reduccion
mas acusada en el caso del uso del teléfono mévil (Ayala y Abelldn,
2017).

La poblaciéon mayor adopta de forma paulatina y progresiva la
tecnologia digital y la va incorporando a su estilo de vida. La faci-
lidad de uso y conexion, el abaratamiento de equipos informaticos
y terminales de teléfono movil, y la socializaciéon de su uso entre
amigos y familiares, han contribuido a dicha expansion, que se pre-
senta imparable.

Internet y la web 2.0 nos proporcionan un nuevo escenario donde
se generan nuevas redes sociales, y donde el contacto social se hace
mas visible. La comunicacion en estos medios sociales se caracteriza
por su sencillez, por su inmediatez y por su transparencia, con un
solo golpe de clic nos conectamos unos con otros. Resulta funda-
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mental entender que lo digital es mas que un medio, es una de las
caracteristicas o rasgos mas relevantes de la nueva cultura de la co-
municacion (Del Pino, Castell6 & Ramos-Soler, 2013).

La consolidacién de los medios sociales a través de Internet en
nuestra sociedad ha motivado un cambio de paradigma en la co-
municacién que rompe con el modelo lineal tradicional que va de
manera unidireccional del emisor hacia el receptor.

En este nuevo paradigma de la comunicacion el receptor se sitia
en el centro y su caracteristica mas relevante es que es activo en el
proceso y toma el control de la comunicacion. Por lo tanto, el usuario
de los medios sociales no solo elige los contenidos, sino que tiene
control sobre su desarrollo. Este aspecto se pone claramente de ma-
nifiesto en la Definicion de medios sociales que la IAB da en su Libro
Blanco sobre la comunicacion en redes sociales, «plataformas digitales
de comunicacién que dan poder al usuario para general contenidos y
compartir informacién a través de perfiles publicos o privados» (IAB
Spain, 2009).

El acceso a Internet, y por ende, también a los medios sociales, se
realiza mayoritariamente a través de los dispositivos moviles (en mas
de un 70%). Por tanto, el uso mas frecuente de las aplicaciones, tanto
de medios sociales (Facebook, Twitter, etc.) como de mensajeria ins-
tantanea (WhatsApp) y servicios varios o utilidades (prensa, idiomas,
deportes, compras, etc.), se hace de manera movil.

La formacion o alfabetizacion, en este sentido, resulta fundamental,
en todos los sentidos y a todas las edades, especialmente en el caso
de la personas mayores. Se trata de un proceso tanto de socializacion
como de formacion en competencias que les tiene que permitir asi-
milar, de forma paulatina y natural, los pros y los contras de la co-
municacién plural y heterogénea de la era digital en la que estamos
inmersos.

Como elementos positivos, tenemos las grandes posibilidades de
la comunicacion interactiva y personalizada que ofrecen los medios
sociales online para la formacion, en la que cada usuario puede seguir
su propio ritmo y establecer sus itinerarios personales. Por otro lado,
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resulta fundamental desarrollar su capacidad critica y analitica para
aprender a discriminar contenidos poco adecuados, no veraces y/o
manipulados, que son también demasiado frecuentes en el universo
digital que nos ocupa.

Dentro de los medios sociales digitales encontramos diversos
instrumentos que pueden utilizarse para la formacion, aunque no
se hayan pensado a priori como instrumentos educativos. Tal es el
caso de los grupos de WhatsApp, Facebook, uso de listas o hashtags
en Twitter, listas de reproduccion en YouTube, etc., que pueden uti-
lizarse para complementar acciones formativas previas y descubrir
todo el potencial de la comunicacion digital.

La formacion en TIC de las personas mayores debe incluir en su
curriculo los medios sociales digitales, para dotarles de las compe-
tencias necesarias que aseguren un uso adecuado, ético, seguro y util
de los mismos.
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6.

Canales de comunicacion
y su implicacion en el proceso
de ensenanza-aprendizaje
en adultos mayores

Toda situacion de aprendizaje implica la existencia de un comuni-
cador y de un receptor, la persona que recibe esa informacién. Los
canales de transmision de la informacion pueden ser variados, en
entornos virtuales o presenciales, pero en todo caso el comunica-
dor debe adaptarse a las particularidades de su audiencia cuando se
plantea la transmision de contenidos.

El comunicador parte de una intencién comunicativa, un objetivo
a conseguir a través de su discurso. Esta intencion modela el dis-
curso del emisor, puesto que sus actos lingiiisticos irdan encaminados
a lograr el proposito que persigue. Pero debemos tener en cuenta que
ademads del contenido del discurso, en el proceso comunicativo tienen
una importancia primordial los elementos de la comunicacién no
verbal, los cuales estan presentes siempre y transmiten informacion
sea de modo consciente o inconsciente.
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Por lo tanto, a veces el mensaje no llega al receptor segin la
intencion del comunicador. Siempre comunicamos, incluso cuando
nuestra intencion es no comunicar o mantener un estado «neutro».
Los prejuicios, las expectativas, el estado fisico y emocional, son fac-
tores a tener en cuenta tanto en el receptor como en el emisor y que
influyen decisivamente en la transmisién de la informacion.

En 1967 Albert Mehrabian, catedratico de Psicologia en la Uni-
versidad de California, publicé una serie de estudios clasicos sobre
comunicacién no verbal. Meharabian y sus colaboradores llevaron
a cabo varios experimentos sobre actitudes y sentimientos. La con-
clusion de estos experimentos fue que en ciertas situaciones donde
el contenido verbal no es coherente con la expresion no verbal, solo
el 7 por ciento de la informacion se atribuye a las palabras, mientras
que el 38 por ciento se atribuye a los elementos paralingiiisticos de
la voz (entonacion, resonancia, tono, etc.) y el 55 por ciento al len-
guaje corporal (gestos, postura, mirada, expresion facial, etc.). Estos
experimentos dieron lugar a la regla del 7%-38%-55% (Mehrabian,
1981).

Los trabajos de Mehrabian han sufrido abundantes criticas
debido principalmente a sus limitaciones metodologicas. El tamafio
de la muestra en sus experimentos era muy reducido, las situa-
ciones donde se realizaron no eran naturales y solo se analiza-
ron situaciones donde la comunicaciéon era de indole emocional
(sobre sentimientos y actitudes). Sin embargo, y aunque la regla del
7-38-35 no sea exacta en todas las situaciones, es importante tener
en cuenta en cualquier situacion comunicativa que, tanto el mensaje
verbal como los elementos paralingiiisticos y los mensajes no ver-
bales, deben ser coherentes entre si. La falta de coherencia entre los
anteriores elementos provoca falta de credibilidad en el emisor y el
discurso deja de ser efectivo.
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6.1. Estrategias para mejorar el proceso
comunicativo

Como hemos comentado en el apartado anterior, la coherencia
entre el mensaje verbal y el no verbal del emisor es esencial para
que la transmision de contenidos sea efectiva en cualquier situacion
comunicativa.

En cuanto a las caracteristicas del receptor, existen varios factores
que influyen de manera decisiva en la eficacia del proceso comuni-
cativo. Algunos de estos factores serian las expectativas que el re-
ceptor tiene sobre el acto comunicativo, cudles son los objetivos que
espera alcanzar en cada situacion determinada y cémo espera que
sea el contexto comunicativo. Los prejuicios que mantiene respecto al
emisor de contenidos es otro factor determinante. Variables sociode-
mograficas tales como la edad y el género pueden influir de manera
decisiva en la transmision del mensaje. Es por ello que el aprendizaje
utilizando iguales (el denominado peer learning) es una estrategia que
esta ganando terreno en el proceso de ensefianza-aprendizaje a todas
las edades con resultados muy positivos (Rodriguez, Frechilla-Alonso
y Saez-Pérez, 2018).

Otros factores del receptor de indole fisiologico influyen también
de manera importante en el proceso comunicativo. Estados fisicos
de cansancio, de enfermedad, o incluso el momento del ciclo vital
del receptor, deben ser tenidos en cuenta a la hora de plantearse la
eficacia de la situacion comunicativa. En este sentido, la atencion es
uno de los procesos psicologicos basicos determinante. Los peridos de
atencién no se mantienen del mismo modo ni ante los mismos esti-
mulos en la infancia, en los adultos jévenes o en los adultos mayores.
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6.2. Modelos de procesamiento de la informacién

Factor imprescindible a tener en cuenta cuando nos planteamos la
situacion de ensefianza-aprendizaje, es la forma en que procesamos
la informacion, tanto si la recibimos de manera oral como de manera
escrita. Los principales modelos serian:

a. Modelo bottom-up, ascendente o sintético. Este procesamiento
hace uso de las unidades lingiiisticas mas pequefias de un texto,
a partir de las cuales se activan determinados esquemas de co-
nocimiento. Se identifican primero las unidades mas pequetias
del mensaje (sonidos, letras), para ir conectandolas posteriormente
en forma de palabras. Nuestro conocimiento previo nos permite
entender primero las frases y finalmente el mensaje completo.

b. Modelo top-down, descendente o analitico. Este modelo enfatiza
el conocimiento del contexto y los esquemas del lector o recep-
tor que ha construido previamente.

c. Modelo interactivo. Consiste en combinar la informacion textual
con la informacion que el receptor aporta a la comprension del
mensaje a través de sus esquemas previos. En este modelo, apli-
cado principalmente a la lectura, esta es vista como un proceso
interpretativo (Centro Virtual Cervantes, 2019).

Estos modelos han sido desarrollados ampliamente en la didactica
de las lenguas. Aunque los dos primeros modelos tienen abundante
evidencia que los apoya, el modelo interactivo atina los dos anteriores
y los supera, sin negarlos, ya que considera la lectura como una inte-
raccion constante entre el lector y el texto.
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Resumen

En este capitulo se describe una experiencia formativa en el Institute
of Community Reporting de Liverpool (Inglaterra), como parte del
programa de movilidades del proyecto E+ KA104 TICTac +55, del
programa Erasmus+. El texto estd estructurado en dos partes. En la
primera parte se define la filosofia de la metodologia «reporteros
comunitarios» y se describe la experiencia impulsada por entidades
que tienen como principio fundamental facilitar los recursos nece-
sarios para que la ciudadania narre sus propias historias para pro-
vocar un cambio social positivo. En la segunda parte, se desarrolla
una experiencia educativo-formativa intergeneracional en el marco
de un curso impartido a partir de las comunidades de reporteros,
con jovenes estudiantes de Periodismo y el alumnado del Aula de
Mayores +55, de la Universidad de Malaga.

Palabras clave:
comunidades de reporteros, medios de comunicacion, estereotipos,
ciudadania

Abstract

This chapter describes a training experience at the Institute of Com-
munity Reporting in Liverpool (England), as part of the mobilities
programme of the project E+ KA104 TICTac +55, of the Erasmus+
programme. The text is structured in two parts. The first part defines
the philosophy of community reporting and describes the experience
driven by entities whose fundamental principle is to provide the ne-
cessary resources for citizens to tell their own stories to bring about
positive social change. In the second part, an intergenerational educa-
tional-formative experience is developed within the framework of a
community journalism course, with young students of Journalism and
the students of the Aula de Mayores +35, of the University of Malaga.

Keywords:
community reporting, media, stereotypes, citizenship
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Sociedad envejecida, sociedad
tecnoldgica, sociedad sostenible

Son muchos y variados los acontecimientos que han supuesto un
cambio en el modelo de sociedad actual: avances cientificos, globaliza-
cion cultural, la mundializacion de la informacion, la internacionaliza-
cién de la economia, relativismo ideoldgico, etc. Para el caso que nos
ocupa, vamos a destacar tres que, en nuestra opinién y basandonos en
datos, marcan la realidad, por un lado, y la necesidad, por otro, de la
sociedad. Son la revolucién de la longevidad, la omnipresencia de la
tecnologia, y un necesario desarrollo sostenible (Navarro et al., 2018).

En primer término, uno de los acontecimientos sociales mas rele-
vantes y de las tendencias democraticas mas sélidas, en numerosos
paises del mundo, ha sido el envejecimiento de la poblaciéon (OMS,
2015). El descenso de la mortalidad, asociado a la mejora de la es-
peranza de vida, de la baja tasa de natalidad y del desarrollo y del
proceso de modernizacién de las sociedades han sido el detonante de
tal acontecimiento. El peso relativo social y cultural de las personas
mayores ha aumentado y seguira creciendo (Urrutia, 2018).

Los datos que arrojan las estadisticas son contundentes a este res-
pecto: el informe Global Age Watch Index (2015) indica que, en el
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mundo, en ese afio, ya habia 901 millones de personas mayores de 60
afios. Y se prevé que para 2030 las personas mayores sean el 16,5%
de la poblacién mundial, y representaran el 21,5% de la poblacion
mundial en 2050. Mds adn, en Europa se espera que para ese afio
2050, mas de la mitad de la poblacién tendra mas de 65 afios (Eu-
rostat, 2018). Y nos remitimos a paises como Espaiia, el 184% de
la poblacién es ya actualmente mayor de 65 afios, en torno a nueve
millones de personas (Abelldn y otros, 2017). En suma, en 100 afios
la poblacion mundial aumentara 3,7 veces el grupo de hombres y
mujeres que superaran la sexta década aumentara 10 veces, el planeta
estard habitado por mas de 2.000 millones de personas mayores de
60 afios, y el numero de personas que viviran mas de 80 afios se in-
crementara 26 veces (OMS, 2015).

En segundo término, si la sociedad esta envejeciendo, no menos
cierto es también que la sociedad esta altamente tecnologizada. Si
por algo se caracteriza, es por una fuerte presencia, omnipresencia,
de la tecnologia (IABSpain, 2017). La nueva cultura del ocio infantil y
juvenil basada en el juego interactivo mediado por el ordenador y la
pantalla constituye uno de los ejemplos mas visibles de la reconfigu-
racion de sociedad en términos tecnolégicos. Es un hecho admitido
y palpable la trascendencia de Internet y el uso de la Web, cada vez
mas frecuente en todos los ambitos en los que se mueve el ciudadano,
también en el caso de las personas mayores, que usan, entran y salen,
por necesidad o por imperativo social, cada vez con mas frecuencia
en la Red (Casio y Lezcano, 2018).

Segin datos de la Sociedad de la Informacioén en Espafia de Te-
lefonica (AAVYV, 2017), el mayor crecimiento de uso de Internet se
ha producido en la franja comprendida entre 55 y 64 afios (593%),
de manera que Internet se configura como un medio esencial en la
realizacién de todo tipo de actividades, también entre las personas
mayores, de manera que su uso empieza ya a estar interiorizado en
todos los segmentos de edad. Datos que justifican que, desde numero-
sas comunidades cientificas, desde unas y otras perspectivas —socia-
les, biologicas, psicologicas, culturales, etc.— se esté poniendo empeiio
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en la introduccion de las tecnologias en favor de una mejora de la
vida y de las circunstancias de las personas mayores, en la busqueda
de un envejecimiento no solo mas saludable, sino también mas activo.
Un claro ejemplo es la aparicion y expansion de un campo de co-
nocimiento denominado gerotecnologia (Martin, 2018).

Y, en tercer término, desde numerosos foros y ambitos interna-
cionales se preconiza la necesidad de una sociedad sostenible, entre
cuyos objetivos esta la calidad de vida y la inclusién de los colectivos
mas vulnerables, entre los que se encuentran las personas mayores.
Un claro ejemplo es el objetivo 3: «Garantizar una vida sana y promo-
ver el bienestar para todos en todas las edades» si bien la mayor parte
de los objetivos pueden tener una lectura a la luz del envejecimiento.
O lo que es lo mismo, hablar de desarrollo inteligente y sostenible
solo es posible desde un desarrollo y crecimiento integrador, también
de las personas mayores (UNESCO, 2017).

Y son las tecnologias, precisamente, quienes nos pueden ayudar a
vehicular ese desarrollo integrador que se demanda para la sociedad.
Los organismos internacionales promotores de un desarrollo soste-
nible proclaman un desarrollo tecnolégico adaptado a las necesidades
de los grupos y generaciones mas sensibles, débiles, inadaptados, vul-
nerables, en definitiva. La transformacion de la sociedad en sociedad
digital debe valer no para excluir a aquellos menos adaptados al
cambio social y tecnolégico, sino al contrario, debe ser una oportuni-
dad y un condicionante para su inclusion social (UNITED NATIONS,
2015).

El envejecimiento de la especie humana es, por tanto, una de las
claves para entender el siglo XXI y urge introducir en los procesos
sociales, culturales y educativos nuevas perspectivas en torno al enve-
jecimiento y la forma de empoderar a la persona mayor, precedentes
de la tecnologia como contingencia social y cultural de la que los
mayores también se hacen cargo y a la que los mayores también
estan llamados. Envejecer debe ser un proceso positivo, en la medida
de las posibilidades, provocando cambios en el disefio de las estrate-
gias sociales y culturales, econdmicas y politicas de nuestra sociedad.
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La denominada «revolucién de la longevidad» (Del Barrio, Marsillas, S.
y Sancho, M. (2018), plantea un desafio que hemos de aprovechar para
construir social y culturalmente una sociedad mas justa, equitativa
y sostenible.
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2.

People’s Voice Media:
formacién y cambio social

La necesidad de conseguir cambios en la sociedad, en jévenes y mayores,
ha sido siempre uno de los motores de determinados colectivos. En este
sentido, un uso adecuado de las TIC puede ser beneficioso para conse-
guir que dichos cambios sociales puedan realmente ocurrir, bien desde
una perspectiva global, bien desde un punto de vista mas individual.
La estancia formativa en Liverpool, Reino Unido, en la que ha
participado un equipo de trabajo del proyecto TicTac+55 permitio
conocer de primera mano la metodologia del Community Reporting
(reportaje de comunidad) gracias al curso de formacién impartido por
People’s Voice Media y a dos ejemplos reales del uso de la NTIC para
producir cambios en la sociedad: Liverpool Girl Geeks y Well Pool.

2.1. People’s Voice Media

La institucién Peoples Voice Media, una organizacién benéfica
fundada en 1995, fue la encargada de disefiar, organizar e impartir
el curso de Community Reporters (Reporteros sociales), realizado
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en Liverpool en el mes de febrero de 2019 en el marco del proyecto
Erasmus+ TicTac+55.

El objetivo principal de Peoples Voice Media es dar apoyo a la gente
y a otras instituciones para que mejoren sus vidas y para que consi-
gan cambios sociales positivos desde la propia sociedad. La institu-
cién cred en 2012 el Instituto de Reporteros de Comunidad (Institute
of Community Reporters, ICR en adelante) movimiento que trabaja
en red hoy en dia principalmente por el Reino Unido y Europa. El
Instituto se ocupa de darle difusién y reconocimiento a la red de
reporteros de comunidad gracias a tres estrategias interconectadas.

En primer lugar, el ICR crea cursos de formacién, como el que se
diseni6 para el proyecto TicTac+55 en Liverpool. En dichos cursos,
se explica a los futuros reporteros la metodologia del Community
Reporting (que se explica detenidamente en el siguiente punto de este
capitulo), les ayudan a desarrollar la capacidad critica, les ensefian a
manejar tecnologia basica al alcance de cualquier persona y bolsillo
e inculcan valores de reportaje responsable. Segtin los formadores
del ICR, con una preparaciéon bdasica y utilizando herramientas tan
habituales hoy en dia como un teléfono movil o una Tablet, cualquier
persona con interés puede llevar adelante un reportaje social en el
que trate de darle voz a las personas o a los colectivos y producir o
iniciar asi un principio de cambio social.

En segundo lugar, una vez que se han trabajado las técnicas, se
entregan distintivos que otorgan el rango de reportero a los recién
formados. A partir de ese momento, los nuevos integrantes se unen
a la red de reporteros del ICR. Segun la amplitud de su trabajo y su
formacion, dichas distinciones van variando de nivel gracias a un
sistema de insignias diferenciadas: plata, oro y platino.

En tercer lugar, se ofrece un espacio a los reporteros donde com-
partir las historias que se van recogiendo, para que la voz de los
distintos reportajes tenga un lugar donde desarrollarse bajo el marco
general de People’s Voice Media, quien asegura la calidad de los pro-
ductos generados y potencia su difusion en las redes, principalmente
en la propia pagina de reporteros: https://communityreporter.net/.
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Uno de los principios fundamentales de Peoples Voice Media es
creer que las historias veraces, auténticas, que la gente pueda contar
sobre su propia experiencia, ofrecen una vision valiosa de sus propias
vidas. Esa introspecciéon puede combinarse con otras para crear un
conjunto de experiencias a partir de las cuales es posible tratar de sacar
conclusiones globales del colectivo con el que se ha trabajado o bien,
mas sencillamente, puede usarse para que el propio narrador se analice
desde la distancia y la perspectiva que otorga la grabacion. Mediante
la creacion de espacios en los que la gente puede relatar sus propias
realidades, el reportaje social ofrece oportunidades en las que se hace
posible utilizar la narracion para individuos o colectivos encuentren
una manera de expresarse, de poner a prueba sus percepciones de la
realidad y de ser catalizadores del cambio, individual o colectivo.

Este principio basico se subdivide en varios puntos que marcan los
valores centrales de la institucion, tal y como se puede ver en la pagina
web oficial de Peoples Voice Media (https://peoplesvoicemedia.co.uk/):

1. Colaboracion y equidad. La institucion se pone en contacto con
otras instituciones para lograr el cambio social, mediante la
creacion de plataformas en las cuales la gente pueda hacer oir
su voz. Los cambios pueden ser pequeiios o grandes, pero parten
del analisis de las distintas voces que forman la sociedad, una
empresa, 0 un pequefio colectivo.

2. Autenticidad e integridad. Son los valores que marcan el com-
portamiento de la institucion, quien trata de mantener, evaluar
y actualizar los estandares de calidad de cada una de las dreas
de desarrollo.

3. Aprendizaje y evoluciéon. No se puede entender el cambio sin
evolucion en la propia institucién, por lo que Peoples Voice
Media esta abierta al cambio y, sobre todo, a desarrollarse e
innovar para adaptarse a nuevos contextos.

4. Optimismo y alegria. Se parte de la esperanza de que todas las
situaciones pueden aportar una vision positiva y una solucién a
todo lo que se lleva a cabo.
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Los servicios que desarrolla Peoples Voice Media, basados en su
vision y sus valores, los comprometen, por lo tanto, a buscar el cambio
en el individuo (por ejemplo, un cambio de comportamiento), en las
organizaciones (por ejemplo, en la manera de relacionarse o en el uso
de procedimientos que no funcionan) o incluso en niveles sistémicos
(concienciacion de un determinado tema en la sociedad).

La red de reporteros de Peoples Voice Media esta formada por
cuatro tipos diferentes de miembros: reporteros, formadores y edito-
res, titulares con licencia y, finalmente, socios.

Los reporteros son personas que han seguido, como en nuestro
caso, un curso de formacion de reporteros de comunidad y a los que
se les ha otorgado la insignia correspondiente. Son colaboradores que
pueden contribuir con el ICR compartiendo las historias que recogen
en la pagina oficial de reporteros y participando en las diferentes
actividades que organiza la institucion. Las insignias de plata, oro y
platino, mencionadas anteriormente, forman parte de un sistema je-
rarquico que permite reconocer los diferentes niveles de compromiso
de los integrantes con el Instituto, que incluye desde colaboradores
mas esporadicos, hasta formadores de futuros reporteros.

Los formadores y editores tienen un contrato con la institucion
para impartir cursos de formacién y para compartir su experiencia
con reporteros en formacion. Mediante los cursos, se ponen ademas
en practica los diferentes aspectos metodolégicos de la narracion,
edicion y montaje de historias, por lo que se producen materiales que
no solo son ejemplos practicos de la metodologia, sino que también
ofrecen una determinada vision de un grupo social en particular.
Estos integrantes, mas experimentados, se encargan ademas de revisar
periodicamente la metodologia, adaptdndola, si es necesario, a nuevos
contextos; ademads, revisan y crean las fichas necesarias para formar
a nuevos colaboradores.

Los titulares con licencia son individuos, grupos u organizaciones
a los que se les ha otorgado una licencia que les permite lleva a cabo
actividades de Community Reporting fuera del marco de People’s
Voice Media. Llevan a la practica la metodologia del ICR, desarrollan
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proyectos, forman a nuevos reporteros y crean conexiones de interés
para toda la comunidad de reporteros.

Los socios son, de nuevo, individuos, grupos u organizaciones, pero
en este caso con los que trabaja Peoples Voice Media para crear pro-
yectos colaborativos, para compartir conocimientos o para desarrollar
nuevas practicas metodologicas adaptadas a circunstancias especificas.

Dos de las organizaciones que frecuentemente colaboran con
Peoples Voice Media, utilizando las nuevas tecnologias para crear un
cambio en el individuo y en la sociedad son LiverpoolGirls Geek y
Well Pool, a quienes tuvimos la oportunidad de conocer durante el
curso de formacién en Liverpool.

2.2. Liverpool Girl Geeks

Liverpool Girl Geeks es una empresa que lleva a cabo proyectos
y formacion sobre nuevas tecnologias para intentar cambiar la socie-
dad. El andlisis de la realidad empresarial, segiin su vision, muestra
unos datos sorprendentes hoy en dia sobre la mujer en el ambito de
las tecnologias: brecha salarial, ausencia en puestos directivos, etc. Las
personas a cargo de Liverpool Girl Geeks y de su ampliacién Innova-
teHer se han marcado como objetivo cambiar esta situacion trabajan-
do con y para las nuevas tecnologias desde abajo, desde los jovenes,
con el apoyo de aquellas mujeres que han conseguido triunfar en un
mundo tradicionalmente de hombres.

Mediante actos, seminarios, talleres y paneles orales, entre otros
mecanismos, intentan concienciar a la sociedad en general y, especial-
mente, a las jovenes que comienzan la ensefianza secundaria de que
el camino de las nuevas tecnologias también es de las mujeres. Sin
embargo, no se contentan con publicar posts sobre sus actuaciones,
sino que llevan las actuaciones, mediante convenios, al inicio mismo
del problema, haciendo posible que las jovenes en los institutos, en la
formacioén no reglada, se sientan cémodas con las TIC como opcién
de estudios y de carrera profesional. Con su actuacién pretenden
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que los cambios empiecen desde la base, aunque trabajan también a
diario para conseguir que cambien las leyes a nivel estatal.

Sus estrategias hacen uso de los blogs, de las paginas web, de Fa-
cebook, de Instagram y de Twitter para crear una red de personas
conectadas que apoyen sus ideas y que acudan a sus actividades.

2.3. Well Pool

Well Pool es el caso opuesto a Liverpool Girl Geeks. Es un organis-
mo que no trata de cambiar las leyes o la sociedad al completo, sino
de ofrecer una salida a personas con problemas mediante la creacion
de podcasts creados con y para la gente que necesita ayuda. Es un
programa disefiado para ayudar al individuo, donde las TIC juegan
un papel fundamental pues, de nuevo, como en el caso de People’s
Voice Media, el proceso de grabacion de las ideas personales de uno
mismo, el debate con otras personas, ayuda al individuo a reflexionar
sobre si mismo y su relacion para y con los demas.

En este caso, las TIC se convierten en cierto modo en una he-
rramienta con una perspectiva social, pues mejorando al individuo
se mejora también la sociedad. Por ello, Well Pool es un proyecto, en
Liverpool, de bienestar social donde toda persona con problemas o
que quiera ofrecer ayuda tiene cabida, bien a través del trabajo con
podcasts, bien a través del blog.

Actdan como filial dependiente de PSS (Person Shaped Support),
una organizacion que acaba de cumplir 100 afios buscando solucio-
nes para la sociedad liverpuliense, especialmente con aquellos mas
vulnerables y necesitados, como pueden ser, por ejemplo, las perso-
nas mayores con problemas de soledad o individuos que han pasado
por alguna enfermedad importante. Well Pool actia en conjunto con
Kindred Minds, en especial con la seccion de la zona de Liverpool
(Merseyside), con el proyecto «Blog Yourself Well», un blog sobre salud
mental, que tiene como objetivo el bienestar de la poblacién de su
entorno de actuacion.
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2.4. Algunas direcciones importantes

People’s Voice Media:

+ Pagina web oficial: https://peoplesvoicemedia.co.uk/ En
la pagina oficial de la institucion se pueden consultar
los principios fundamentales que forman la base de
People's Voice Media. Ademas, se pueden ver videos y
secciones que informan sobre la manera de trabajar
de la organizacion. Finalmente, se puede seguir el blog
que pone al dia las actividades que organizan.

« Pagina de reporteros: https://communityreporter.net/
En esta web se puede ver la red de reporteros adscritos
al IRC, sus perfiles y sus trabajos publicos. Es también
el espacio publico de trabajo para los reporteros: el
lugar donde pueden subir sus historias antes y después
de editarlas. La web tiene una interfaz publica, donde
los contenidos estan visibles al publico en general, y
una seccion privada, donde se pueden almacenar his-
torias que solo son visibles para aquellos que disponen
del enlace.

« Facebook: https://www.facebook.com/PeOplesVoice-
Media/ En una organizacion basada en la difusion de
contenidos y en la ampliacion de la red como parte
de una propuesta de cambio social, parece logico que
los contenidos mas relevantes de la pagina de repor-
teros y las actividades mas significativas de Peoples
Voice Media se retransmitan utilizando el poder de las
paginas de Facebook.

- Twitter: https://twitter.com/peoplesvoice La difusion
social hoy en dia no se entiende sin el uso de Twitter,
una herramienta que potencia la difusion de las acti-
vidades de la entidad y ayuda a crear interrelaciones
entre los reporteros, con los socios y con entidades
que desarrollan proyectos similares a los que People’s
Voice Media lleva a cabo. @ Escanéame
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Liverpool Girl Geeks:

« Pagina web oficial: http://wwwliverpoolgirlgeeks.co.uk/
Desde la péagina oficial de Liverpool Girl Geeks se
pueden ver las raices del proyecto y la filosofia de la
empresa, aunque la pagina sirve de enlace, sobre todo,
hacia la nueva imagen de la empresa, que es Innovate-
Her, pues la organizacion intenta salir de Liverpool y
abarcar mayor terreno.

« https://www.innovateher.co.uk/ Esta pagina web es la
nueva imagen de la expansion de Liverpool Girl Geeks
en su estrategia de ampliar su radio de accion.

« En Facebook: https://wwwfacebook.com/Liverpoolgirl-
geeks Liverpool Girl Geeks es especialista en NTIC y
en utilizar las redes sociales para difundir su proyecto,
sus éxitos y sus actividades, por ello su pagina de Face-
book se mantiene bastante activa.

+ https://www.instagram.com/innovateherUK/ A diferen-
cia de Well Pool o de Peoples Voice Media, Liverpool
Girl Geeks o InnovateHer trabajan desde los centros
escolares, con quinceafieras que pueden convertirse
en futuras profesionales del mundo de las TIC, por
ello también trabajan con Instagram, que resulta mas
atractivo para los jovenes de esa edad.

« Twitter: https://twitter.com/Ipoolgirlgeeks No podia
faltar el trabajo en Twitter de esta empresa, donde
difunden la mayor parte de su trabajo y se interrela-
cionan con muchas otras asociaciones y empresas del
mismo ambito.
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Well Pool:

+ Pagina web oficial: http://well-pool.co.uk/ Desde la
pagina web oficial de Well Pool se puede acceder a los
diferentes recursos para el bienestar que ofrece el pro-
yecto. También da acceso a los podcasts que se graban
como parte de sus sesiones de trabajo, entre otros, a
las dos partes publicadas del podcast que se grabo
durante nuestra vistita al programa.

« Twitter: https://twitter.com/well_pool Well Pool es E ] a E
una organizacion muy activa en Twitter, pues parte e

de su éxito radica en crear una red que proporciona
la sensacion de bienestar entre los participantes en el
proyecto. E

« Facebook: https://www.facebook.com/KindredMinds-

Merseyside/ Well Pool trabaja en Facebook junto a la EEF-HI%

seccion de Kindred Minds de la zona de Liverpool, ] ey
la region de Merseyside, transmitiendo noticias y ﬂ %
proyectando las acciones de los diferentes proyectos =l
que actian en la misma direccién y bajo el mismo E;::..
paraguas.
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3.

Las comunidades de
reporteros como metodologia
de aprendizaje

Las Comunidades de Reporteros presentan una metodologia in-
novadora basada en la narraciéon y transmisiéon de historias, que
comenzo6 a denominarse como tal en 2007 por la institucion People’s
Voice Media.

Con esta metodologia se busca utilizar diferentes herramientas
digitales que puedan ayudar a las personas a contar sus propias his-
torias y compartirlas a través de Internet, conectando asi a las perso-
nas, grupos y organizaciones que estin en condiciones de lograr un
cambio social positivo. Un aspecto central de esta metodologia es el
convencimiento de que las personas que cuentan historias auténticas
sobre su propia experiencia ofrecen una valiosa comprension de sus
vidas. A través de la creacion de espacios de aprendizaje que permi-
ten expresar sus propias realidades se brindan oportunidades para
que las personas puedan conseguir un triple reto: tener voz, desafiar
percepciones y prejuicios, y convertirse en catalizadores del cambio.

Esta metodologia se basa inicialmente en la filosofia del periodis-
mo ciudadano y ademas presenta similitudes con las comunidades de
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practica, en tanto que se fomenta el intercambio de conocimientos y
recursos (Wenger, 1999). También con las comunidades de aprendi-
zaje (Shapiro & Levine, 1999), en tanto que se crean sistemas sociales
para generar nuevo aprendizaje (Garcia del Dujo et al., 2015).

La metodologia Community Reporting consta de tres componen-
tes distintos: (1) recopilaciéon de historias, (2) curacién de historias y
(3) movilizacion de historias; estos tres componentes pueden actuar
de manera independiente, o combinarse de manera ciclica, de acuerdo
al marco de toma de decisiones de Cynefin para entornos complejos
(Snowden, 2000).

3.1. Recopilacion de historias

Para recopilar historias, existen tres modelos interrelacionados de
informes comunitarios que pueden generar los reporteros: narracion
de historias, coproduccion e informacion.

En primer lugar, cuando se utiliza el modelo de narracién de his-
torias, la metodologia comunidades de reporteros proporciona a las
personas los conocimientos y las habilidades para convertirse en na-
rradores responsables y para expresar su opinion sobre los temas y
dificultades que son relevantes para ellos.

En segundo lugar, cuando se utiliza la metodologia para el modelo
de coproduccion, se busca utilizar diferentes medios y canales digita-
les para presentar una diversa gama de perspectivas sobre un tema,
creando un didlogo entre varios puntos de vista, de uno o varios
informantes.

Y, en tercer lugar, cuando se utiliza esta metodologia para infor-
mar, se busca la toma de conciencia (insight) sobre algin tema com-
plejo o dificultad. Se utilizan las experiencias de las personas para
proporcionar datos cualitativos precisos y en profundidad para iden-
tificar dificultades. También se puede utilizar para informar sobre re-
sultados de estudios mas amplios, y en ultimo término, para generar
conocimiento que consiga impactar positivamente en el disefio de
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las agendas locales, las politicas o los servicios que se ofrecen a la
ciudadania.

Desde esta metodologia se adopta un enfoque de caracter educativo,
mas que meramente formativo, ya que se trata de acompaiiar y ayudar
a las personas a contar y compartir historias de experiencias vividas
(Garcia del Dujo et al, 2014). No existe, por tanto, una tnica forma
definida o valida para que las personas cuenten sus historias, sino que
se parte del protagonismo de la propia persona que cuenta la historia,
y que sabe cudl es la mejor manera de contarla. En cambio, si existen y
se pueden ofrecer diversas actividades de apoyo a través de las cuales
las personas aprenden diferentes herramientas de narracion, asi como
recursos tecnoldgicos, que pueden libremente utilizar para generar sus
propias estructuras en la creacion y narracion de las historias. Pro-
bablemente, y de manera informal durante los procesos de narracion,
recopilacion, curacion o movilizacién de historias las personas iran
adquiriendo competencias digitales y sociales, pero no es el principal
objetivo, sino mas bien la contribucion de historias que permitan dar
voz a la ciudadania (Pessoa, Hernandez & Muifioz, 2018).

3.1.1. Narracién responsable

Con el fin de garantizar un grado de compromiso con la comuni-
dad, las técnicas de recogida de informacion, y la propia informacion,
deben basarse en criterios de responsabilidad social. Este es un apar-
tado central en la recopilacion de historias que explora la ética y los
valores que subyacen al tipo de contenido de las historias que las per-
sonas no deberian incluir, por considerarse ofensivo, o irrespetuoso.
Del mismo modo, se analizan los permisos y los consentimientos,
tanto para recoger, como para hacer la informacion publica. Y se re-
flexiona sobre las acciones que son necesarias para que las personas
puedan mantenerse a si mismas y a otras personas seguras en entor-
nos en linea y cara a cara.

Mediante una discusion reflexiva se brinda oportunidades para que
las personas piensen sobre la responsabilidad de sus acciones infor-
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mativas. Se trata de producir de manera conjunta una Guia de Buenas
Practicas de Reportajes Comunitarios, donde se describa un «cédigo de
conducta» para ese grupo especifico de reporteros. Esta Guia contendra
los principios y valores basicos de los reporteros, pero también sera
suficientemente contextualizada para ser inclusiva y respetuosa con el
contexto local y la comunidad en el que operaran los reporteros. Cada
nuevo grupo de reporteros deberia producir su propia guia para tomar
en consideracion los factores culturales (es decir, lo que es respetuoso
dentro de sus comunidades), los marcos legales de su pais (es decir,
los temas de consentimiento) y quiénes son y como haran uso de los
informes comunitarios (es decir, lo que es «seguro» para ellos).

3.1.2. Entornos de aprendizaje de apoyo

Es realmente importante que los entornos de aprendizaje se adapten
a las necesidades de los participantes, para que las personas puedan
tener la suficiente confianza como para emprender nuevas acciones, y
que estas les permitan poder compartir sus ideas y opiniones.

Se pueden utilizar técnicas y dinamicas grupales de facilitacion,
teniendo en cuenta que el primer paso es la eliminacién de cualquier
tipo de jerarquia. En el uso de la metodologia de las comunidades
de reporteros no hay expertos, solo personas con un rango de capa-
cidades diversas. Y de acuerdo a esto, en lugar de comenzar por las
areas en las que las personas necesitan desarrollarse (por ejemplo,
habilidades digitales, como la edicion de un video), se comienza por
indagar sobre lo que las personas ya saben, y a partir de ahi se cons-
truye su aprendizaje, tratando de animar a las personas a compartir
sus conocimientos, habilidades y experiencias con otros, generando
un espacio de aprendizaje entre iguales (peer-learning). Hay que tener
en cuenta que cuando se introduce esta metodologia el capacitador
no esta por encima, sino que es parte del movimiento de narracion,
compartiendo también sus propias historias.

Ademas, es importante brindar oportunidades para que todos
puedan expresar su opinion. Esto implica escuchar a las personas y
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asegurarse de que sientan que su experiencia vivida es una historia
valida y valiosa para compartir. A través de la construccion de estos
entornos de aprendizaje de apoyo, se crean espacios de narracion en
los que las personas se sienten lo suficientemente seguras como para
compartir sus historias auténticas dentro de un entorno grupal y
también con otras personas en linea, cuando estas se publican.

3.2. Curacion de historias

El proceso de curacion implica el analisis de las historias indivi-
duales y grupales que se han recopilado en la fase anterior, a través de
diferentes actividades que llevan a la generacion de un producto mas
elaborado (por ejemplo, redaccion de articulos, peliculas editadas,
nubes de palabras, etc.). Una vez que las historias se han curado, se
trata de movilizar el conocimiento generado conectandolo con las
personas, grupos y organizaciones destinatarias, a fin de conseguir un
cambio social positivo.

En el contexto de Internet y la era digital, el término «curacién de
contenido» se usa ampliamente para describir el proceso de recopi-
lacion, organizacion y presentacién de informacion en relacién con
un tema especifico. De manera aplicada, en el contexto de las comu-
nidades de reporteros, la curaciéon de historias implicaria un proceso
de andlisis para presentar los resultados mas relevantes. Este proceso
de curacion sirve, por ejemplo, para comprender mejor otras historias
similares o, en ocasiones, aparentemente incongruentes dentro del
contexto mas amplio, o también para encontrar formas innovadoras
y efectivas de mostrar este conocimiento a través de herramientas
digitales que faciliten el uso y la distribucion de las historias a mas
destinatarios.

Un curador de contenidos es, segtin Reig (2010), un intermediario
critico del conocimiento que busca, agrupa y comparte de forma con-
tinua lo mas relevante en su ambito de especializacion. En el caso de
las historias no hay un ambito concreto de especializacion, sino que
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el objetivo es mantener la autenticidad y la voz protagonista en las
historias individuales que se estin curando.

Para verificar la autenticidad de los hallazgos, y su posterior pre-
sentacion, el proceso de revision puede hacerse a través de dos pasos
(Trowbridge, 2013):

* Revision por parte del reportero o del formador: un reportero
de la comunidad que contribuy6 con una historia al conjunto
de historias curadas o el formador que estuvo presente cuando
se contaron las historias, evalua los hallazgos curados para ver
si estan en linea de lo que se sentia y/o los otros intentaban
comunicar.

* Revisién independiente: una persona que no tiene conexion in-
mediata con las historias que se estan curando (es decir, que
no contribuyé con ninguna historia y/o que no estaba presente
cuando se contaron las historias), evaltia los hallazgos curados
para ver si estan en linea de lo que el protagonista o los destina-
tarios sentirian al ver las historias.

3.2.1. El proceso de analisis

Hay tres etapas en el proceso de andlisis a través de las cuales se
puede generar el conjunto de hallazgos que incluiria la curacion.

La primera etapa del proceso es el analisis de la «Tematica» y tiene
que ver con la identificaciéon del tema o temas en una historia. Se
trata de realizar un proceso de analisis textual basico en el que tanto
los metadatos, como las categorias y etiquetas representativas de una
historia, se van a utilizar para identificar de qué se trata (es decir, un
problema concreto, como por ejemplo puede ser del desempleo, los
prejuicios, etc.). Al observar los temas que son evidentes dentro de
un conjunto de historias, comienza a emerger la tematica general de
las mismas.

La segunda etapa del proceso es el analisis del «Contenido» y en
ella se trata de estudiar la forma en que se han descrito y se pueden
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describir los temas. Esta fase de analisis utiliza un enfoque mas in-
terpretativo para situar los temas y observarlos mas detalladamente
(por ejemplo, escuchar las historias y atender a los cambios de tono,
interpretar las emociones, observar el lenguaje corporal, etc.). A través
de esta etapa, se obtiene una comprension mas profunda de los temas
emergentes y como estos afectan a los diferentes informantes en las
historias, pudiendo empezar a identificar tendencias (por ejemplo,
ante similares dificultades que se han descrito, etc.).

La tercera etapa del proceso es el analisis del «Contexto» y tiene
que ver con la importancia que supone explicar el contexto mas
amplio en el que se cuenta la historia. En esta fase se pueden relacio-
nar las tendencias con las circunstancias mas amplias que rodean la
historia, para contextualizarlas en los entornos en los que se contaron
a nivel espacial (la localidad préoxima) o temporal (sucesos que han
marcado hechos histéricos).

Este proceso en tres etapas concluye con la identificacion y com-
prension de un conjunto de temas clave y tendencias, a partir de una
coleccion de historias que se pueden sintetizar, a su vez, en un con-
junto colectivo de ideas. Estas ideas no son un conjunto de juicios, o
una evaluacion critica de las historias, sino que se han convertido en
una presentacion objetiva de hallazgos, que han surgido durante el
proceso de analisis de las historias individuales o grupales mediante
la curacién.

3.3. Movilizacion de historias

Los procesos de movilizacion de historias conectan las ideas veri-
ficadas en las historias con las personas, grupos y organizaciones que,
por su posicion, pueden utilizar este conocimiento para generar un
cambio social positivo.

Hay diversas formas de movilizar los hallazgos de las historias y
del contenido curado, tanto en linea como de manera presencial, por
ejemplo: compartirlo en las redes sociales, publicarlo en sitios web,
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distribuirlo via correo electrénico, organizar eventos especializados,
promover talleres y discusiones...

Uno de los eventos mas utilizados por el Instituto de Community
Reporters de Peoples Voice Media son las «Conversaciones para el
Cambio», tanto online como cara a cara. Estos eventos utilizan las
historias de los reporteros para promover un didlogo entre varias
partes interesadas y catalizadoras del cambio social. A través del
dialogo se busca el intercambio de posturas e ideas para generar
nuevas formas de pensar y hacer las cosas. El cambio que se trata de
promover desde estos eventos puede ocurrir en tres niveles distintos,
pero interconectados:

* Individual (ideologias y comportamientos): por ejemplo, La
persona puede cambiar su percepciéon de un tema, un profe-
sional puede cambiar su practica, etc.

* Organizacional (entrega y espacios): por ejemplo, una organi-
zacion puede cambiar la forma en que hace las cosas, un servi-
cio o espacio puede ser redisefiado, redisefiado o creado desde
cero, etc.

* Sistémico (sociedad y cultura): por ejemplo, una politica podria
cambiar o reescribirse, o cambiar las practicas en un sector, o
las normas sociales.
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4.

Las comunidades de reporteros
vistas desde la practica

Una experiencia formativa para luchar
contra los estereotipos de la edad

4. Introduccion

La amenaza que suponen para la sociedad los estereotipos es el efecto
que produce en el comportamiento de las personas que, en muchos
casos, les lleva a tomar decisiones como si esas imdgenes correspon-
diesen a la realidad. Para la sociologia, los estereotipos son construc-
tos cognitivos que hacen referencia a los atributos personales de un
grupo social y en que, aunque estos sean rasgos de personalidad, no
son, desde luego, los tinicos (Ashmore & Del boca, 1981). Otra vision
que arroja luz sobre este complejo concepto es que se trata de un
fenémeno de reduccion, debido a la transformacién de una opinién
singular en una universal. Sumamos una nueva caracteristica del este-
reotipo que hace referencia a su falta de verificacion por ser una ex-
presion de segunda o tercera mano, pero nunca de primera (Amossy,
1991; citado en Fernandez-Montesinos, 2016). Esta actitud se ajusta a
un término muy recurrente en la actualidad: la posverdad. Es decir, el
estado en que las opiniones y las creencias tienen un valor superior
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al de los hechos probados y donde la manipulacion, a través de los
medios de comunicacion, ha alcanzado cotas nunca antes conocidas.

En este sentido, la mayor parte de los autores coincide que los
medios de comunicacion tienen una gran responsabilidad en la crea-
cion de los estereotipos (Aguaded Gomez, 1999). Y es que las repre-
sentaciones mediaticas se ven reflejadas en los roles desempefiados
por hombres y mujeres en las distintas esferas, asi como en las expec-
tativas sobre su comportamiento (Inés Amaral, 2018). Comunidades
como la etnia gitana, los grupos indigenas, las personas LGTBI las
mujeres, la clase politica, los mayores y los jovenes son solos algunos
de los colectivos amenazados y perjudicados por los efectos de los
estereotipos negativos.

Carmen Marta Lazo y José Antonio Gabelas firman un articulo
en INEDZ21 (2015) en el que fundamentan el vilipendio que infligen
los medios de comunicacion a las personas jovenes. Para los autores
citados los medios mantienen un discurso doble sobre este colectivo:
«el relato que construye la television de los jovenes es una crénica
negra (version informativos) o una crénica rosa (version publicidad)».
Por ejemplo, en su relacion con las nuevas tecnologias, a los jovenes se
les asocia con «abusos o dependencias, aislamiento y trastornos educa-
tivos y sociales». Otra version de las personas jovenes esta relacionada
con el nativo digital que se muestran como personas competentes
«en el uso de cualquier escenario virtual, dotado de una alfabetiza-
cién natural para resolver cualquier tipo de conflicto y expectante
ante el ultimo dispositivo mévil». Estos discursos mediaticos sobre los
jovenes obedecen a un paternalismo moral y a intereses mercantiles.

Una investigacion dirigida por Virginia Luzon, sobre la imagen de
las personas adolescentes en el prime time televisivo (2008), pone de
manifiesto la miopia de los medios comunicacién hacia la figura de
los jovenes. En el estudio se expone que «el colectivo adolescente se
ha convertido en parte del decorado de los productos de ficcion, es
un personaje sin voz ni accién que mayoritariamente complementa
las acciones de terceros o simplemente observa, como espectador
pasivo, qué sucede en las tramas narrativas en las que esta involucra-

180



do». En cuanto a la presencia de los adolescentes en los programas
informativos resalta su invisibilidad: «<menos de un 3% de la emisién
de noticias en total, no existen como protagonistas de la informacién
y se limitan a aparecer casi como objetos en las imdgenes retrans-
mitidas, y cuando aparecen estan directamente relacionados con no-
ticias de espectro negativo». El trato que proporcionan los medios de
comunicacion a las personas mayores, el otro colectivo objeto de esta
investigacion, es igualmente de desacertado.

La practica totalidad de las investigaciones que analizan la imagen
que proyectan los medios de comunicaciéon sobre las personas
mayores indican que se difunde una visién estereotipada, sensacio-
nalista o meramente anecdodtica acerca del colectivo (Kohlbacher
& Herstatt, 2011; Ylanne, 2015; Amaral & Daniel, 2016; Suay Madrid,
2017; Anton & Fernandez, 2018). Concretamente, se muestra a las
personas mayores como un grupo humano necesitado de atenciones
sociales de emergencia y primarias, dependiente, aislado, inadaptado,
incompetente e improductivo. Las informaciones sobre personas de
edad, fundamentalmente, abordan temas relacionados con sucesos y
la salud. Ademas, cuando se realiza la cobertura de las informaciones
en raras ocasiones se recurre a miembros del colectivo como fuente
principal, se utiliza una terminologia inadecuada y se difunden dis-
cursos edadista (término acufiado por Butler & Lewis, 1973) y geron-
tofébicos (Bravo-Segal, 2018).

¢Cuales son las consecuencias de un tratamiento informativo es-
tereotipado? La gravedad reside en la interiorizacion del estereotipo
negativo por parte de la sociedad y los colectivos afectados. En el caso
de las personas mayores, esa interiorizacién se advierte en hechos y
actitudes, que se manifiestan en el lenguaje y las expresiones que
utilizan los mayores para referirse a si mismos: «<yo ya no valgo para
nada» o «total si yo ya, para lo que me queda» (Diaz Alejo, 2013). El
sentimiento de nulidad estd intimamente unido a la dignidad, a la
autoestima, al sentido de la propia vida. Por tanto, la imagen negativa
que la persona tiene sobre si misma supone un perjuicio para la salud
de muchas personas.
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Para desterrar la imagen estereotipada y estigmatizada de las per-
sonas jovenes y mayores en la sociedad hacen falta politicas educativas
que permitan el acercamiento generacional. También se requiere el
compromiso de los medios de comunicacién para garantizar la lucha
contra la estigmatizacion de estos colectivos, de la misma manera
que se ha logrado en los casos del sexismo y el racismo. Ademas, los
medios de comunicaciéon deben incrementar los contenidos infor-
mativos y formativos sobre las personas jovenes y mayores, para que
toda la sociedad conozca la realidad de estos grupos humanos. Asi-
mismo, se reclama la participacion de las personas jovenes y mayores
en los procesos de produccion de los contenidos mediaticos. De esta
forma, se materializaria un empoderamiento mediatico real de estos
colectivos.

En este contexto, y como forma de contribuir a la lucha contra los
estereotipos, se implementd un curso intergeneracional de reporteros
comunitarios. Las comunidades de reporteros tienen como objetivos
ayudar a las personas a contar sus propias historias, a otorgar voz a
aquellos colectivos medidticamente invisibilizados y a que ellos sean
los catalizadores de un cambio social positivo.

Por otro lado, el elemento diferenciador de este curso es su ca-
racter intergeneracional. Personas mayores y jovenes han convivi-
do durante dos jornadas formativas para intercambiar experiencias
enriquecedoras. Ademas del caracter novedoso de la propuesta, en-
contramos numerosos argumentos que justifican la implementacion
de programas intergeracionales como el aqui expuesto. Uno de los
mas socorridos es la necesaria planificaciéon de acciones ante unas
previsiones demograficas en las que cada vez habrd menos jévenes
y adultos y cada vez mas jubilados y ancianos. En este contexto sera
necesario el desarrollo de nuevas formas de solidaridad entre las ge-
neraciones, hechas de apoyo mutuo y transferencia de competencias
y experiencias (Comision Europea, 2005, p. 23).

Asimismo, este proyecto pretende aportar un valor afiadido: con-
trarrestar la fragmentacién social en una sociedad que ha ido re-
creandose bajo la idiosincrasia de la industrializacién. Y es que como
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sostiene Mariano Sdanchez, a intergeneracionalidad intenta conectar
lo desconectado y reforzar lo que ya estaba conectado» (Evepé, 2008).
Y, por otro lado, los resultados de este experimento nos permitiran
comprobar si las opiniones que ambos colectivos tienen sobre el otro
incurren en un discurso estereotipado.

4.2. Metodologia

Los grupos etarios que han participado en el experimento son, por
un lado, jovenes estudiantes del Grado de Periodismo, de la Facultad
de Ciencia de la Comunicacién, de la Universidad de Malaga (UMA)
¥, por otro, un grupo de adultos mayores que cursan sus estudios en
el Aula de Mayores +55, de la UMA.

Para seleccionar a la muestra que formo parte del universo de
este estudio se recurri6 a un muestreo aleatorio simple, con el fin de
brindar a todos los individuos las mismas oportunidades de ser selec-
cionados. El procedimiento que se llevo a cabo para crear el marco
muestral fue el envio de un correo electrénico a los alumnos citados
en el que se les informaba sobre la actividad y el modo de inscrip-
cion. La muestra final determino la participacion de ocho estudiantes
de Periodismo y ocho alumnos del Aula de Mayores.

El curso sobre resporteros comunitarios se estructur6 en dos se-
siones, de tres horas de duracién cada una. En la primera sesion se
dialogd acerca de la estructura de los medios de comunicacion, del
lugar de la ciudadania en el entramado mediatico y del concepto y
objetivos de las comunidades de reporteros. Finalmente, se mostraron
las herramientas para la practica de este tipo de ejercicio periodis-
tico. La segunda, y ultima, sesién del curso fue de caracter practico.
Se expusieron las claves y estrategias de la preproduccion y produc-
cién y las técnicas basicas para la realizacion audiovisual (escena-
rios, iluminacion, sonido, tipo de planos, encuadres, etc.). Ademas, se
facilitaron una serie de items para la realizacion de las entrevistas.
A continuacién, se realizaron las grabaciones de las entrevistas. El
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material objeto del analisis de este estudio se consigui6 de los testi-
monios aportados por los participantes.

Para evitar que se contaminaran las respuestas de los participan-
tes, se formaron dos grupos: un grupo compuesto por el alumnado
joven y otro por el colectivo de personas mayores. Se disefiaron dos
entrevistas estructuradas, compuestas por seis preguntas de respuesta
abierta. A cada colectivo se le facilité6 un documento con las pregun-
tas que tenian que contestar cada uno de los participantes. Los jovenes
estudiantes de Periodismo respondieron a las siguientes preguntas:

* ¢Qué es para ti una persona mayor?

* ¢Qué opinion tienes sobre las personas mayores?

* !Qué imagen deberian difundir los medios de las perso-
nas mayores?

* ¢Como te imaginas cuando seas una persona mayor?

* Envia un mensaje de refuerzo a las personas mayores.

Por otro lado, al alumnado del Aula de Mayores +55 se les facilité
el siguiente cuestionario:

* ¢Qu¢ es para ti una persona joven?

* ¢Qué opinion tienes sobre las personas jovenes?

* ¢Qué imagen deberian difundir los medios de las perso-
nas jovenes?

* ¢(Por qué crees que los medios proyectan una imagen estereoti-
pada de las personas jovenes?

* ¢(Cudles son los cambios que ha experimentado la juventud
actual en comparacién con tu generacién?

* Envia un mensaje de refuerzo a las personas jovenes.

Finalizadas las grabaciones se procedi6 a la edicion de las piezas y a
su difusion en plataformas digitales. Los resultados de las grabaciones
se encuentran alojadas en la pagina web del Institute of Community
Reporters (https://communityreporter.net). Por ultimo, en grupo, se
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visionaron las piezas y se inicié un didlogo sobre la experiencia que
habia supuesto para el grupo realizar el curso intergeneracional de
reporteros comunitarios. Como se ha comentado, los testimonios han
servido para realizar el analisis cualitativo y para ello se han elegido
las categorias principales de los items de las entrevistas. A continua-
cioén, se mostramos los principales resultados de la investigacion.

4.3. Resultados

El estudio cuenta con once videos, de los cuiles, cuatro correspon-
den a las respuestas de los jévenes y cinco al de las personas mayores
participantes en el estudio. Como se ha descrito en los objetivos, las
entrevistas se han centrado en el concepto que cada grupo humano,
jovenes y mayores, tiene sobre el otro, y la imagen que se construye
de cada uno de estos grupos en los medios de comunicacion.

Tras analizar los testimonios de las entrevistas, se puede decir
que el contenido de estas se podria resumir en torno a una serie
de palabras clave que definen a ambos colectivos. Concretamente,
se trata de abstracciones que identifican a esos colectivos: sabiduria,
vitalidad, sinceridad, experiencia, aprendizaje, solidaridad y libertad.
Como se puede deducir, todos estos términos reflejan una percepcion
muy positiva del otro, entendiendo por «otro» el grupo al que cada
entrevistado define.

Respecto a la definiciéon que tienen que realizar los colectivos
participantes sobre el otro colectivo, en el caso de los mayores se
muestra que hay una actitud tolerante y de acogimiento sobre los
jovenes. Por ejemplo, Victoria y Maribel dos alumnas del Aula de
Mayores +55, valoran, extraordinariamente, la vitalidad, los logros, el
esfuerzo y el positivismo ante la vida de las personas jovenes. Las va-
loraciones de las participantes mayores se desprende una importante
carga de admiracion y anhelo hacia el otro colectivo. Los mayores
toman como referente en el desarrollo formativo de quienes comien-
zan su andadura vital.
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Del mismo modo, el estudiantado joven, en la definicién que hacen
sobre los mayores, muestra una alta consideracién sobre el colectivo.
Laura e Inma, dos estudiantes de tercero de Periodismo, consideran
a los mayores como transmisores de «sabiduria y conocimiento». Por
otra parte, Paloma considera al colectivo de mayores como elemen-
tos «fundamentales para la sociedad». Asimismo, en las definiciones
que realizan los jovenes sobre los mayores cuando se refieren a la
edad, encontramos frases que descriptivas, pero no peyorativas. Por
ejemplo, para Celia, alumna de cuarto de Periodismo, los mayores
son «personas que han vivido muchos afios». Para Estela, estudiante
de primero de Periodismo, se refiere a ellos como personas de «edad
avanzada». Se ha detectado son los propios mayores quienes hacen
referencia al tiempo cuando hablan sobre si mismos; mientras que los
jovenes destacan de ellos otras cualidades que pudieran considerarse
en consonancia con su forma de entender la vida y de interpretarla.

En cuanto a la imagen que proyectan los medios de comunicacion
sobre las personas mayores, el estudiantado joven realiza una critica
explicita hacia los medios por la imagen estereotipada que propor-
cionan de los mayores. Laura, alumna de tercero de Periodismo, cree
que los medios muestran a los mayores como personas «pasivas».
Paloma opina que los medios no tienen en cuenta a la «audiencia de
mayores». En cambio, si son «referentes para los jovenes por su lucha
de valores». En contra del discurso medidtico, los jovenes perciben
al colectivo de mayores como personas «carifiosas y cercanas». El
aprecio que muestran los jovenes hacia las personas mayores queda
patente cuando se les solicita un mensaje para el otro. Laura e Inma
consideran que «vosotros nos ayudais a crecer. Sois pasado, presente
y futuro».

Los mayores entrevistados dibujan un perfil muy positivo de las
personas jovenes. Para Agapito, alumno del Aula de Mayores, los
jovenes son personas «dinamicas, emprendedoras y sin prejuicios, es-
pecialmente alegres y sinceros». Paco, alumno del Aula de Mayores,
define al joven como: «optimistas». Manuel recurre a otros términos
para referirse a los jovenes, pero en la misma linea de pensamiento
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que sus compaiieros de estudios, son «realistas, sinceros, abiertos». En
resumen, los mayores ven a los jévenes como gente llena de ilusion,
solidarios y con gran vitalidad, ademas de contar con una buena for-
macioén en un momento delicado en el que les puede resultar dificil
encontrar las oportunidades necesarias para poder desarrollar su po-
tencial. A los jévenes se les considera como mas dindmicos y abier-
tos y posiblemente con mas oportunidades para establecer nuevas
relaciones interpersonales, gracias en parte también a la movilidad.
Ademas de esto, para Agapito los jovenes son parte fundamental de la
sociedad. Este participante cree que se debe perseguir la integracion
de los jovenes y las personas mayores.

El papel de los medios de comunicacién despierta cierto des-
contento entre mayores que consideran que desvirtian la imagen
de los jovenes. Por ejemplo, para Agapito los medios destacan que
los jovenes «no son sinceros» que son «rebeldes» y que solo viven en
la «inmediatez». En la misma linea discursiva, Paco afirma que «os
medios refuerzan esta imagen para seguir vendiéndoles como pro-
ductos». Esta idea se refuerza también con el interés de los medios
por mostrar una imagen, que no es siempre real, para, por ejemplo,
orientar ciertos productos a este grupo humano.
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5.

Conclusiones

En general, se observa que los medios de comunicacién ofrecen una
imagen estereotipada de los jovenes y los mayores que poco tiene que
ver con la opinion de las personas que participaron en esta experien-
cia formativa-educativa. En las declaraciones de ambos colectivos se
ponen de manifiesto la admiracién mutua. Resulta destacable, sobre
todo, las palabras que utilizan los participantes cuando se tienen que
definir al otro. En el caso de los jovenes ven a las personas mayores
como un colectivo enriquecedor, como modelos de aprendizaje im-
prescindible para el buen funcionamiento y la armonizacion de la
sociedad, a pesar de que los medios muestran otra realidad.
Ciertamente, las personas mas mayores contribuyen de manera
esencial al buen funcionamiento de la sociedad, presente y futura.
En el Informe mundial sobre el envejecimiento y la salud (Organizacién
Mundial de la Salud, 2015) se cita que la contribucion de las perso-
nas mayores a las familias y a las comunidades son muy superiores
a las inversiones que podrian ser necesarias para proporcionar los
servicios de salud, la atencién a largo plazo y la seguridad social
que estas personas requieren. Esta informacion choca frontalmente
con el discurso pesimista, difundido en los medios de comunicacion,
que considera el envejecimiento como una amenaza para la sociedad
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del bienestar, debido a la excesiva presién que se generard sobre el
sistema publico de pensiones.

Aunque en algunos casos se incurre en el uso de expresiones este-
reotipadas, por ejemplo, cuando los jovenes describen a los mayores
desde una perspectiva paternalista («son tiernos y carifiosos») o se
generaliza en la descripcion de los jovenes al referirse a ellos como
personas «muy formadas y tecnologicas» todos los participantes con-
sideran que cada persona es diferente y la edad es solo un nimero
que no determina su personalidad y comportamiento. Ademads, con-
sideran que a pesar de la diferencia de edad han encontrado muchos
elementos en comun.

También resultan destacables las respuestas de los jovenes cuando
se les invita a imaginar como seran ellos cuando sean mayores. La re-
accion de la mayor parte de los jovenes participantes es de extrafieza,
debido a que nunca se han planteado esa situacion. Sin lugar a dudas,
la empatia es un valor que determina el pensamiento y la actitud
hacia el otro, por tanto, se tiene que fomentar este valor. Jovenes y
mayores estan viviendo el mismo tiempo, la misma realidad, por lo
que la responsabilidad es compartida.

En la evaluacion de esta experiencia los participantes indicaron
que creian que se iba a producir un choque generacional, sin embargo,
no se cumplieron dichos pronodsticos. A pesar de que se realizé un
planteamiento didactico-pedagogico sustentado en el didlogo y el
analisis critico sobre asuntos sociales, econémicos, politicos y cultu-
rales, ambos grupos mostraron un comportamiento sensato y respe-
tuoso en sus intervenciones. Se ha demostrado que la edad no es una
barrera en las relaciones intergeneracionales y las actividades que se
han desarrollado en este curso.

Para los participantes, esta experiencia intergeneracional les ha
permitido realizar un ejercicio de empatia que han valorado posi-
tivamente. El grupo consideré que se ha tratado de una actividad
enriquecedora intelectual y socialmente. También comentaron que
iniciativas de este tipo se tienen que multiplicar para romper los
madrgenes entre generaciones y eliminar los estereotipos. Los progra-
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mas intergeneracionales son necesarios porque contribuyen al de-
sarrollo y engrandecimiento del ser humano. Al respecto, aseveran
Sanchez, Kaplan y Saez (2010) que «<la intergeneracionalidad abraza
los tres tiempos en los que los seres humanos somos: ayer, hoy y
maiiana. Conforme se extiende la esperanza de vida y, por tanto, se
alarga la duracion de estos tiempos aumenta también la coincidencia
con otros, el cruce con otros, la inter-dependencia de otros. Y ahi es
donde los programas intergeneracionales tienen su principal razén
de ser».
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Resumen

Este capitulo describe nuestra experiencia en Estonia como parte del
proyecto E+ KA104 TICTac +35 del programa Erasmus+ y estd orga-
nizado principalmente en torno a dos secciones. La primera presenta
los conocimientos adquiridos en las sesiones llevadas a cabo en Parnu
College (Universidad de Tartu), que incluyen primordialmente he-
rramientas educativas, y la segunda se centra en las visitas realizadas
a varios centros universitarios estonios.

Palabras clave:
estudiantes senior, TIC, ensefianza y aprendizaje de lenguas
extranjeras, educacion en Estonia

Abstract

Implementation of Web-based Applications
to Enhance Language Courses
This chapter describes our experience in Estonia as part of the E
+ KA104 TICTac +55 project of the Erasmus + programme and is
organized mainly around two sections. The first one presents the
knowledge acquired in the sessions held at Parnu College (University
of Tartu), which refers primarily to educational tools, and the second
one focuses on visits to several Estonian universities.

Keywords:

senior learners, ICT, foreign language teaching and learning,
education in Estonia
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Introduccion

Se han llevado a cabo numerosas investigaciones sobre la adquisicién
y el aprendizaje de segundas lenguas por parte de nifios y jovenes.
No obstante, queda todavia mucho por hacer en el caso de adultos
maduros o seniors, aunque en los ultimos afios se han realizado
una serie de estudios (Swain & Lapkin, 2011; Mackey & Sachs, 2012;
Kliesch et al, 2018) que demuestran el creciente interés cientifico
por el tema. Como han apuntado Pfenninger & Polz (2018, p. 1), el
aprendizaje de un idioma en la tercera edad contribuye a un enve-
jecimiento sano y activo, ya que tiene un efecto positivo en la confian-
za (lingiiistica), la autonomia, las habilidades comunicativas y en el
bienestar general, independientemente de la edad y del conocimiento
previo de la lengua. La aplicabilidad de los contenidos a la vida real
es esencial para el alumnado senior, puesto que va a influir en sus
actitudes hacia el aprendizaje (Castafieda, 2016, p. 7). Por ello, se hace
necesario proporcionar materiales practicos que favorezcan el interés
y la motivacion, elementos claves en el proceso de aprendizaje de la
lengua extranjera. El auge de las tecnologias de la informacion y de
la comunicacion (TIC) en la vida cotidiana hace mas facil poder uti-
lizarlas activamente en el aula como apoyo metodoldgico.
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Las TIC disponibles en la actualidad para los docentes y aprendi-
ces y, en particular, en los procesos de adquisicion de las lenguas ex-
tranjeras, son multiples y con muy diversas aplicaciones. Programas,
con una funcion inicial pedagogica o general, sitios web, correo elec-
tréonico, foros, chats, MOOC, etc., pueden ser utilizados en las aulas
para complementar la ensefianza tradicional o bien fundamentar las
practicas de auto-aprendizaje. Por otro lado, permiten el trabajo en
grupo y el contacto individualizado, ya sea presencial o diferido (en-
sefiante-aprendiz o aprendiz-aprendiz).

Las tareas que pueden llevarse a cabo gracias a ellas son igual-
mente muy variadas: bisqueda de informacién y de documentos au-
ténticos, en Internet o en bases de datos, creacion y uso de materiales
adaptados a las necesidades de los grupos o de los individuos, desa-
rrollo de proyectos, simulaciones, practicas de expresion oral, etc.

Asi pues, las TIC se caracterizan por facilitar el desarrollo de as-
pectos centrales en los procesos de ensefianza-aprendizaje como la
autonomia, la autoformacion, el trabajo cooperativo, la adaptacion
curricular, la accién tutorial o la interactividad. En cualquier caso,
requieren por parte del profesorado una vision critica y una reflexion
continuada sobre sus aplicaciones didacticas, sobre las ventajas y las
dificultades que entrafia su uso, sobre su adaptacioén a los diferentes
niveles, grupos, edades y necesidades curriculares. En general, el uso
de las TIC tiende a centrar los procesos en el aprendizaje en detri-
mento de la focalizacion en la ensefanza.

Las presentaciones didacticas que se llevaron a cabo durante la
estancia de formacion denominada «Implementation of Web-based
Applications to Enhance Language Courses» (13-17/05/2019), en el
Parnu College de la Universidad de Tartu (Estonia), pretendian dar
una vision general de diversos programas, sitios web y aplicaciones,
la mayor parte de ellos relacionados con la ensefianza-aprendizaje
de las lenguas extranjeras y muy particularmente del inglés. En las
paginas que siguen, expondremos brevemente las caracteristicas de
los programas con los que trabajamos en un aula especialmente equi-
pada para el trabajo colaborativo, asi como las diversas reflexiones a
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las que dieron lugar, asi como algunas de las aplicaciones concretas
que podrian tener, especialmente en las aulas de mayores. Asimismo,
se hicieron varias visitas a centros de ensefianza, de las que daremos
cuenta en el tercer apartado.
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2.

Aplicaciones web

El uso de programas digitales dedicados a la educacion ha sido objeto
de numerosos estudios en la ultima década, especialmente en lo que
se refiere al aprendizaje de un segundo idioma mediante aplicaciones
moviles (Godwin-Jones, 2011; Shadiev et al., 2017; Kukulska-Hulme &
Viberg, 2018). Buena parte de los programas dedicados a la educacion
en este medio digital se centran en el aprendizaje basado en el juego,
también conocido como ludificacién o gamificacion, en el aula, como
es el caso de algunos de los programas analizados a continuacion. Se
presentan ordenados alfabéticamente para facilitar su consulta.

2A1. DreamReader

El objetivo del creador de este sitio web (http://dreamreader.net)
con licencia Creative Commons, Neil Millington, profesor univer-
sitario, era doble: por un lado, proporcionar recursos a los profe-
sores de inglés y, por otro, ayudar a los estudiantes a mejorar sus
habilidades lectoras en este idioma. No es necesario registrarse para
utilizarlo, lo que facilita su uso.

Ofrece recursos para diferentes tipos de aprendices y necesidades:
inglés facil, inglés interesante, inglés divertido, inglés practico e inglés
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académico. Excepto esta ultima propuesta, a la que dedicamos la
mayor parte del tiempo en el que estuvimos trabajando en esta apli-
cacion, el resto de ellas, con las que nos familiarizamos con una na-
vegacion libre, resultan interesantes para nuestros discentes, con los
que podemos trabajar las destrezas de comprension lectora en clase
y, si asi lo desean, les permite ejercitarlas de forma autonoma.

Los recursos son muy variados, siempre acompafiados de image-
nes que tienen un valor mnemotécnico: textos de longitud diversa,
expresiones hechas explicadas, argot, curiosidades, acontecimientos,
actualidad. Los textos con los que se puede practicar se presentan
acompafnados de cuestionarios y hojas de vocabulario, que se pueden
imprimir. Ademas, en muchos casos, se encuentra a disposicion del
usuario una grabacion, por lo que también se pueden desarrollar las
destrezas de comprension auditiva.

Por otro lado, en el apartado de enlaces se recogen innumerables
webs con propuestas didacticas, mientras que en el blog se ofrecen
interesantes consejos e ideas para mejorar la ensefianza de un idioma
extranjero. El autor da la posibilidad de entrar en contacto con ¢l
para preguntarle dudas sobre aspectos relacionados con la didactica
del inglés como lengua extranjera.

Figura 1. Programa DreamReader,

Weather Idioms - ing English

Weather Idioms - Lessoni#4

Here are some
examples of
English idioms
that use the
weather. As you
work through
these lessons you
will notice they go
in alphabetical
order. Lesson 4
below has words

starting with the

letters F—G.

A face like thunder

If someone has a face like thunder, they look very angry about something.

Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.
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2.2. Educaplay

Educaplay, accesible en su pagina web https://es.educaplay.com, es
un programa educativo desarrollado por espaiioles con una interfaz
multiplataforma adaptada a teléfonos moviles, por lo que puede uti-
lizarse en distintos dispositivos como iOS (iPhone, iPad, iPod Touch),
Android o Kindle y esta disponible en tres idiomas (inglés, francés y
espaiiol). Este programa puede ser util en distintas disciplinas (Moran
Salas et al, 2016; Orrego-Riofrio & Aimacafia-Pinduisaca, 2018) y
permite insertar actividades creadas en plataformas como Moodle,
Canvas'y Blackboard. Para la sesion del curso dedicada a €l, se mostro
como ejemplo un ejercicio titulado Office Stationary sobre el voca-
bulario relacionado con materiales de clase para el aprendizaje de un
segundo idioma.

Figura 2. Programa Educaplay.

Fuente: Elaboracién propia. Captura de pantalla durante el curso.
El ejercicio basado en Educaplay realizado en este curso consisti6

en la visualizacion, en primer lugar, de un video sobre cuestiones
culturales de Estonia, el pais anfitrion donde se celebr6 el curso.

205



Este video muestra consejos utiles sobre diferencias culturales para
extranjeros que pretenden visitar el pais baltico. Al final del video se
proyectaron en la pantalla una serie de preguntas para que los parti-
cipantes respondiesen en sus teléfonos maviles. Tras ello, se propuso
un ejercicio practico consistente en la realizacion por parejas de una
actividad basada en un video destinado al alumnado de cada parti-
cipante y se produjo un debate sobre distintos aspectos educativos
relacionados con este programa.

Como ventajas, cabe destacar que Educaplay facilita la creacion de
distintos materiales que pueden adaptarse al aprendizaje de lenguas y
que tiene una interfaz gréfica atractiva basada en imdgenes y videos.
Ademas, este programa permite la creacion de diferentes tipos de
actividades (adivinanzas, completar huecos, crucigramas, puzles,
juegos de dictado, mapas, preguntas sobre videos, emparejamiento
por columnas y juegos de memoria), fomenta la interaccién en el aula
mediante el formato de concurso entre los distintos participantes y
puede publicarse en linea para potenciar el aprendizaje cooperativo.

Respecto a los posibles inconvenientes, se observa que la clasifica-
cion de los ejercicios creados se fundamenta en el sistema educativo de
cada pais y el numero IP del ordenador desde el que se crean los mate-
riales, por lo que no se da opcién a cambiar de pais en funcién de las
necesidades del creador y su contexto. Asi, la clasificacién de las acti-
vidades resultante depende en ultima instancia del sistema y deteccion
del nimero IP del ordenador y esto dificulta claramente la adecuada
catalogacion y busqueda de materiales didacticos con fines practicos.

23.ELLLO

Es una plataforma para el desarrollo de la destreza auditiva y el
aprendizaje de vocabulario creada por el profesor Todd Beuckens
con el objetivo de poner a disposicion de otros profesores, de forma
gratuita, recursos de audio y video que normalmente no aparecen en
los libros de texto. La pagina web se llama ELLLO, English Language Lis-
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tening Library Online, disponible en la siguiente direccion: http://www.
elllo.org. En particular, la plataforma recoge grabaciones de hablantes
nativos y no nativos con diferentes acentos en inglés, por lo que es
muy util para aquellos profesores que quieran que sus alumnos se
familiaricen con el inglés que se habla en distintas partes del mundo.

Figura 3. Pagina de acceso al repositorio ELLLO.
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.

Existen en la actualidad mas de 4.500 lecciones a las que se afiaden
semanalmente dos nuevos recursos que se ponen a disposicion de los
usuarios. Cada audio o video cuenta siempre con su transcripcion,
una lista del vocabulario o de las expresiones mads relevantes (con
audio, definicién y mas ejemplos de uso), un ejercicio de rellenar
huecos y un ejercicio de eleccién-multiple autocorregible. Las leccio-
nes se pueden buscar por temadtica, tipologia de ejercicio, pais y nivel.
Existen siete niveles de dificultad y algunas de las lecciones también
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cuentan con documentos en PDF que se pueden descargar e imprimir.

Las tipologias de las que se disponen son las siguientes:
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Lecciones de audio o video con multimedia: hay mas de 4.000
ejercicios que utilizan el audio y/o el video para presentar un
didlogo o monodlogo sobre un tema determinado.

Mixer (mezcla): son audios grabados por diferentes personas (de
seis a diez) que dan su opinion sobre un determinado tema.
La actividad va acompafniada siempre de la trascripcién (que se
puede activar o desactivar en cualquier momento), un ejercicio
de respuesta-multiple y una presentacién en Flash con los sub-
titulos. Esta presentacion en Flash permite saltar de una opinion
a otra y activar o desactivar los subtitulos. Hay disponibles 150
lecciones de este tipo.

SIXPIX (juego de seis): estas lecciones presentan un video inte-
ractivo en Flash que recoge un breve didlogo o un monoélogo
dividido en seis secciones. Al final de cada seccion se hace una
pregunta al estudiante que esta relacionada con una imagen, la
respuesta correcta determina si ha comprendido. Cada seccion
tiene subtitulos que se pueden activar o desactivar. Al finalizar
la audicién, el estudiante puede repasar el vocabulario y realizar
una prueba de comprension final. Estos recursos estan especial-
mente disefiados para niveles iniciales.

News Center (centro de noticias): son actividades breves basadas
en noticias que pretenden presentar un inglés mas académico y
avanzado. Constan de un video de animacién, una lista del vo-
cabulario, un ejercicio de vocabulario y una prueba de eleccion
multiple de comprension.

Scenes (escenas): se trata de dos miniseries de dibujos animados
que presentan situaciones cotidianas. Tienen subtitulos, una
prueba de comprension final y una lista del vocabulario con
audio y ejemplos.

STEP: son las lecciones de nivel avanzado dirigidas al desarrollo
y aprendizaje del inglés académico.



Esta plataforma tiene muchas ventajas. Especialmente destacaria-
mos tres: (i) la versatilidad de niveles; (ii) la presencia de diferentes
acentos tanto nativos como no-nativos; (iii) el énfasis en el apren-
dizaje de expresiones y vocabulario interesantes y nuevos en cada
nivel. Tanto la posibilidad de descargar algunas de las unidades,
como el uso de la multimodalidad y la interaccion son aspectos
atractivos. Tiene un disefio moderno y una periodicidad en la re-
novacion de los contenidos destacable. Como aspectos negativos po-
driamos sefialar, por un lado, el uso de Flash para las animaciones,
lo que obliga al usuario a tener esa extension instalada en el na-
vegador y, por otro, el hecho de que algunas veces hay demasiada
informacion adicional en la pagina, usualmente publicidad de otras
lecciones de la plataforma. A pesar de estas puntualizaciones, es una
plataforma ideal para practicar la destreza auditiva por su versati-
lidad, cantidad y diversidad tipologica de los recursos. También es
relevante el material adicional de vocabulario y ejercicios que ofrece
a los usuarios.

2.4. Evernote

Se trata de una aplicacion para crear notas, disponible en la di-
reccién https://evernote.com/intl/es. Tal como se describe en su web,
el objetivo principal de esta herramienta es «recordarlo todo» mate-
rializar ideas y compartir informacién. Entre sus funciones destacan
las siguientes:

* Web clipper: permite guardar informacion de Internet.

* Plantilla: sirve para tomar notas de manera mas eficiente.
* Sincronizacién de notas: ayuda a tener las notas a mano.
* Busqueda de documentos y PDE

* Espacios: facilita la unioén de equipos.

* Busqueda de texto escrito a mano.

* Escaneo de documentos.
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* Libretas y etiquetas.
* Integraciones: permite conectar las aplicaciones favoritas.

Segun el navegador funciona de una forma u otra; con Moxzilla,
por ejemplo, se tiene acceso a una version limitada que carece de
plantillas y que no permite ver si alguien ha compartido informacion
con el usuario.

La aplicacion se puede descargar en el ordenador, aunque también
permite trabajar con ella online. Dispone de distintas libretas en las
que se colocan notas. Se pueden registrar reuniones con estudiantes
con notas y afadir informacién que aparecera reflejada en la pan-
talla. Permite, igualmente, afiadir etiquetas a las carpetas por lo que
la informacion se puede encontrar de forma rapida. Las herramientas
son similares a las de cualquier procesador de texto. Se pueden afiadir
archivos, hacer grabaciones de audio (por ejemplo, las propias notas).
Cualquier texto o imagen que se agregue se guarda instantdaneamente.
Se trata, por todo lo anterior, de una herramienta flexible y practica
para organizar notas, que permite al alumnado gestionar de forma
rapida y sencilla tareas que estan relacionadas entre si.

Figura 4. Programa Evernote.
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.
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2.5. Factitious

Este juego en web (http://factitious.augamestudio.com) propone a
los estudiantes determinar si una noticia es real o falsa. De cada una
de ellas muestra el titular, una imagen y el contenido, y da la opcién
de marcarla como falsa o verdadera. Se puede utilizar para organizar
retos y competiciones, pero en ese caso debemos registrarnos.

Hay tres niveles de dificultad que, teéricamente, segtin la propuesta
de quienes lo han disefiado, corresponden a la educacién primaria,
secundaria o universitaria, pero que, en nuestro caso, podemos uti-
lizar en funcion del nivel de conocimientos de nuestros estudiantes.
Estos niveles se subdividen a su vez en otros dos, con lo que ofrece
un recorrido interesante para el aprendizaje de la lectura y de la
comprensién escrita en inglés. En clase adquiere un gran valor al
promover la discusion y facilitar el desarrollo de la expresion oral.

Lo acompaiia un tutorial y existe un servicio de ayuda para el
profesorado, que se puede poner en contacto con los diseniadores
para hacer consultas o bien para solicitar que se elaboren materiales
a medida para un curso determinado.

Figura 5. Programa Factitious.

'She Will Not Be Missed':
Children Deliver Harsh Send-
Off In Mother's Death Notice

Gatohell, Mom! WCATHLEEN DEHMLCW
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published this woek.

The notice opens in typical fashion. Kathleen
Dehmlow (mee Schunk) was bom in 1938 in Wabasso,
Minn. and married Dennis Dehmilow 19 years later.
The couple had two children, Gina and Jay.

By the third paragraph, the death notice takes an
unexpected turmn,

“In 1962, she became pregnant by her husband's
brother Lyle Dehmiow and moved to California,” it
reads. "She abandoned her children, Gina and Jay
wha were then raised by her parents in Clements, Mr.

Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.
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Tras jugar por parejas, hicimos una valoracion del juego y encon-
tramos varios inconvenientes: no se pueden crear ni afiadir noticias,
ni se puede escoger la tematica con la que trabajar, tan solo el nivel
de dificultad. Los participantes en el curso coincidimos en que puede
ser interesante y resultar entretenido para nuestros estudiantes utili-
zarlo al comienzo o al final de las clases para suscitar un debate, para
repasar construcciones sintacticas y vocabulario o bien para introdu-
cir nuevos contenidos gramaticales, 1éxicos y de organizacién textual.

2.6. Kahoot

Kahoot (https://kahoot.com) es uno de los programas mas popu-
lares en la actualidad y ha sido objeto de investigacién en varias
publicaciones académicas (Dellos, 2015; Rodriguez, 2016; Diaz,
2017). Se trata de un programa multiplataforma con una interfaz
adaptada a distintos dispositivos moéviles, disponible en Windows,
iOS (iPhone, iPad, iPod Touch) y Android. Este programa contiene
una base de datos con numerosos ejercicios y actividades de acceso
abierto, que han sido previamente creados y clasificados en funciéon
de los temas y el nivel educativo al que estin destinados. Como
primera actividad se realiz6 un ejercicio tipo encuesta basado en
Kahoot con tres preguntas destinadas a valorar la satisfacciéon de
los asistentes sobre Estonia, en general, y sobre el curso, en parti-
cular. Luego se inici6 un pequefio debate sobre la conveniencia de
emplear Kahoot en el aula, dado que la gran mayoria de los partici-
pantes estaban familiarizados con este programa. Entre las ventajas,
se menciono la interaccion entre estudiantes y su implicacién en
las actividades propuestas en clase. Como desventajas, se sefal6 la
limitacién en cuanto a la extension de preguntas y tipos de opciones
y el estrés que podria crear en algunos estudiantes, especialmente
de cierta edad, debido a la competitividad de este juego y la presion
del tiempo, asi como algunos aspectos relacionados con su disefio,
como la musica de fondo repetida en exceso.
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Una vez concluido el debate, se realizé un ejercicio basado en
Kahoot entre los asistentes con preguntas sobre Estonia relacionadas
con su cultura, historia, geografia y naturaleza, que habian sido co-
mentadas en las sesiones previas. De esta manera, se trat6 de poner en
practica los conocimientos de los participantes sobre el pais baltico.
Posteriormente, se propuso la creacion de una actividad por parejas
mediante el uso de Kahoot, para lo que se recomend6 emplear la
nueva opcion denominada revoltijo (jumble en inglés), que propone a
los estudiantes reordenar y formar una determinada palabra relacio-
nada con la pregunta hecha. De esta manera, se crearon tres juegos
Kahoot por parejas y se mostraron los resultados en el aula.

Figura 6. Programa Kahoot.
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.
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2.7. LyricsGaps

LyricsGaps es una pagina web, sita en http://wwwlyricsgaps.com,
con recursos de video y audio especificamente disefiados para el
aprendizaje de lenguas. Cuenta con una barra de menu horizontal a
partir de la cual se organizan alfabéticamente diversos cantantes y
grupos musicales. Al escoger uno de ellos, se abre una pantalla en la
que el docente o el discente tienen a su disposicion varios videos de
musica y varias posibilidades de juego:

* El modo Karaoke: esta modalidad permite visualizar el video de
la canci6n junto con la transcripcion de la letra. Es un ejercicio
interesante que se puede utilizar tanto como preparacion de
otros ejercicios o juegos, como tarea de precalentamiento para
conocer el contenido y el vocabulario de la cancién, o bien como
ejercicio posterior de refuerzo.

* El modo Quiz: la pagina, en este caso, presenta la letra de la
cancion, pero varias de las palabras se han sustituido por un
ejercicio de eleccion multiple. El estudiante debe elegir, de entre
cuatro posibilidades, la palabra correcta.

* El modo Principiante: la letra de la cancion, en este caso, aparece
preparada para un tipico ejercicio de rellenar huecos. El nimero
de huecos no es muy elevado y el estudiante elige la palabra de
entre un listado de unas diez o quince posibilidades, lo que lo
hace mas complicado que el anterior.

* El modo Intermedio: el ejercicio precisa de un mayor nivel de
competencia auditiva y escrita, ya que se debe escribir la palabra
que se escucha sin ningtn otro apoyo.

* El modo Experto: el nivel experto es similar al anterior, pero
eleva el grado de dificultad al proponer un mayor nimero
de huecos.

Ademas, la pagina y los ejercicios presentan ciertas prestaciones
especiales, entre las que podemos destacar principalmente tres: (i)
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todas las palabras de la cancioén estan indexadas, con acceso a su
definicion en un diccionario multilingiie; (ii) también esta disponible
el ejercicio en version imprimible, para situaciones en las que no se
disponga de ordenadores; (iii) aunque la mayoria de los videos estan
en inglés, también existe una gran oferta en espaiiol o en francés y
algunos videos en otras lenguas, como en portugués o griego.

Figura 7. Pantalla de inicio del recurso LyricsGaps
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.

Es importante poner de relieve que, para la realizaciéon y uso de
este tipo de ejercicios, no se requiere suscripcion ni registro. Este solo
es necesario si se desea tener acceso a otro tipo de utilidades. Por
ejemplo, para el alumnado existe la posibilidad de jugar al «desafio».
Dicho juego consiste en desafiar a otra persona que también esté re-
gistrada para ver quién consigue terminar el ejercicio con los mejores
resultados. Para el profesorado la pagina ofrece la posibilidad de mo-
dificar los ejercicios existentes y de crear otros nuevos que mads tarde
se haran accesibles a todos los usuarios de la web en abierto. Por
otra parte, quizas, una de las utilidades mas interesantes, mediante el
registro, es que el docente puede gestionar a un grupo de alumnos
para poder mas tarde recuperar las puntuaciones conseguidas en los
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juegos. También existe un banco de recursos y un acceso a una lista
de tarjetas de memoria en inglés que cubren los campos semanticos
basicos de este idioma.

La principal ventaja de esta web es su facilidad de uso y la adap-
tabilidad de los ejercicios a distintos niveles. Ademas, es interesante
también tener en cuenta que no es necesario el registro previo para
usar la mayor parte de los recursos, como tampoco se requiere el
pago por ese registro. Como aspecto negativo, el formato y la pre-
sentacion de la web no son muy modernos y los videos solo se van
renovando conforme los usuarios afiaden nuevos ejercicios. Es una
web simple, pero con ejercicios bien construidos que, ademas, pueden
motivar a los estudiantes por sus caracteristicas, especialmente las
relacionadas con el juego.

2.8. LyricsTraining

Este recurso, disponible en https://eslyricstraining.com, es muy
parecido al anterior. La diferencia fundamental estriba en que su
sistema de niveles no depende del tipo de ejercicio, sino del nimero
de palabras que se eliminan del texto. Tampoco ofrece un sistema de
karaoke, ni la letra completa, que va surgiendo frase a frase mientras
se escucha la cancion. Igualmente, se apoya en un sistema de moti-
vacion basado en elementos lidicos y de competiciéon que pretende
desarrollar la destreza de escucha mediante temas de interés para los
discentes.

Siempre en comparaciéon con LyricsGaps, su principal ventaja es
que el disefio es mucho mas moderno y la seleccién de canciones
también es mas actual. Como en el caso precedente, gracias al re-
gistro, los estudiantes pueden retar a otros compaifieros y el profesor
puede crear nuevos ejercicios, asi como recuperar las puntuaciones
de las actividades realizadas por sus estudiantes.
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Figura 8. Pantalla de seleccion de juego del LyricsTraining.

Selecciona un Modo de Juego
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Rellenar 34 palabras al azar de 336 Rellenar 84 palabras al azar de 336
(10%) (25%)

Avanzado Experto

R r 168 palabras al aza Rellenar todas las palabra
loco?

Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.

2.9. Padlet

Con esta herramienta, disponible en https://es.padlet.com, el alum-
nado puede recoger informacion, presentar material, compartir y
colaborar entre si. Se trata, por lo tanto, de una herramienta colabo-
rativa que, ademas, se puede enlazar a Moodle. Existen dos tipos de re-
gistro: uno basico y otro profesional (de pago). La aplicacion permite
adoptar un enfoque por tareas: se pueden proponer varias tareas
previas y una final, las primeras permiten que el alumnado adquiera
y desarrolle las destrezas y habilidades necesarias para realizar la
tarea final (Atienza, Hernandez & Torner, 2002). Puede influir positi-
vamente en la motivacion y rendimiento académico del alumnado, al
adquirir un rol activo en su propio proceso de aprendizaje.
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Figura 9. Programa Padlet.
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.

2.10. Quizlet

Este programa (https://quizlet.com), basado en estrategias de descu-
brimiento y desarrollado cooperativamente, en su origen tinicamente
permitia tareas relativamente sencillas; en la actualidad, por el con-
trario, proporciona innumerables herramientas validas para la ense-
flanza-aprendizaje de las mas diversas materias, incluidos los idiomas
extranjeros.

Tiene la ventaja de que no es necesario abrir una cuenta para
trabajar con él, excepto si queremos crear eventos de clase o de
grupo, esto ultimo resulta especialmente interesante para los es-
tudiantes senior, ya que hemos comprobado que el trabajo colabo-
rativo aumenta ostensiblemente la adquisicién de conocimientos y
destrezas en lengua extranjera, especialmente entre los grupos de
mayor edad. También es posible trabajar con él sin estar conectado
a Internet.

Puede ser utilizado tanto en clase como para trabajar de forma
autéonoma, lo que facilita la revision de lo adquirido previamente.
Asimismo, puede accederse a €l en diferentes idiomas, proporciona
de hecho la posibilidad de utilizar caracteres especiales, una ventaja
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con respecto a otros programas que han sido elaborados unicamente
para el aprendizaje del inglés. Ademas, se puede acceder a €l desde
una tableta o desde el teléfono movil, lo que lo hace extremadamente
interesante, pues permite ser utilizado en cualquier situacién.

Durante la sesion de presentacion del programa, utilizamos la
herramienta «tarjetas» con palabras en estonio y su traduccion al
inglés, quizas, el modo mas tradicional y sencillo de utilizar el
programa. Cada uno de los participantes tuvo también la ocasién
de explorar las posibilidades de la aplicacion para adaptarlas a sus
necesidades.

Figura 10. Programa Quizlet.
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.

Se pueden utilizar todo tipo de imdgenes y también definiciones
y anotaciones para evitar la traduccién, menos productiva desde el
punto de vista del aprendizaje. La creacion de este tipo de tarjetas y
de diagramas es muy facil, asi como la elaboracién de listas de pa-
labras, que se pueden importar desde un fichero Excel, por ejemplo.

En el caso de nuestros estudiantes del aula de mayores, este
programa tiene un inconveniente, ya que la dificultad aumenta con
el incremento del ritmo al que hay que realizar el ejercicio. Esta

219



caracteristica, que constituye un acicate para los aprendices mas
jovenes, porque aumenta la competitividad, no siempre tiene buenos
resultados con los estudiantes senior.

211. Socrative

Socrative (https://socrative.com) es un programa que ha sido ana-
lizado en varias publicaciones (Dervan, 2014; Wash, 2014; Manning
et al, 2017). Fue creado en 2010 en el MIT (EE.UU) y esta dispo-
nible en diferentes plataformas como Windows, iOS (iPhone, iPad,
iPod Touch) y Android. Este programa esta destinado al aprendizaje
tanto individual como cooperativo en el aula mediante la realizacion
de diferentes actividades y ejercicios basados en distintos formatos
(pruebas, carreras espaciales, seleccion multiple y respuestas cortas).
En el curso, se tom6 como modelo el formato de carrera espacial y se
realiz6 una actividad por parejas en el aula.

Figura 11. Programa Socrative.
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.
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Una vez analizado el programa Socrative desde la perspectiva de
los estudiantes, se propuso la creacion de una actividad en parejas
y su puesta en practica en el aula por parte de los asistentes. Esta
aplicacién requiere una suscripcion basica gratuita mediante correo
electronico por parte del profesorado, en tanto que creador de ma-
teriales, pero no es necesario el registro por parte del alumnado.
Los estudiantes se pueden unir ficilmente a las clases o actividades,
denominadas room en el programa original en inglés, mediante un
codigo. Ademas, el programa permite al profesorado descargar los
resultados obtenidos tras la realizacion de la actividad con el fin de
observar y supervisar el progreso de cada participante como parte de
una evaluacion continua. Como practica, se crearon en parejas tres
actividades basadas en Socrative, en este caso relacionadas con los
deportes, el archipiélago de Hawai y datos mundiales.

Como inconvenientes para el empleo de este programa, se constato
que la seleccion y asignacion de equipos no esta bien disefiada, dado
que si dos o mas equipos eligen el mismo nombre como opcién
inicial los resultados no muestran el progreso de cada uno. Ademas,
al igual que ocurre con otras aplicaciones en linea, Socrative se basa
en el modelo denominado Freemium, por lo que tiene unas caracte-
risticas basicas para el desarrollo de distintas actividades en grupo,
aunque requiere el pago de cierta cantidad mediante suscripcion si
se quiere mejorar el disefio de los materiales o disponer de otras
prestaciones.

212. Thinglink

Con esta utilidad interactiva, que encontramos en la direccion
https://www.thinglink.com/, podemos insertar puntos multimedia en
imagenes en cualquier formato, aunque en un unico tamario. Permite
contar una historia completa o enriquecer lo que se ve en una foto-
grafia. Al hacer clic en esos puntos, los usuarios pueden ver el com-
plemento multimedia encapsulado en la imagen. Estos puntos llevan
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a textos, imagenes y enlaces a paginas web, con los que se ilustran los
contenidos que nos interese hacer llegar a los estudiantes. También
puede ser una excelente herramienta para que estos ultimos creen
presentaciones. Su uso es muy sencillo.

Al grupo se le propuso crear una imagen individualmente y eti-
quetarla, de modo que cada uno pudiéramos usarla posteriormente
con nuestros estudiantes. Ofrece la ventaja de que puede ser utilizada
para la ensefianza de cualquier disciplina y en cualquier idioma.

Figura 12. Programa Thinglink.
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.

213. Trello

Trello es una forma facil, gratuita, flexible y visual de gestionar
proyectos y procesos de aprendizaje. Se trata de una herramienta
digital, ubicada en wwwtrello.com, organizada en boards o tableros
(Figura 13), basada en la metodologia Kanban que fue desarrollada
por Toyota a principio de los afios 40, dentro del sistema de gestion
de produccién JIT (Just-In-Time). Kanban es un sistema que ayuda a
determinar qué se va a producir en cada momento.

Trello esta estructurado en tableros distribuidos por columnas
(denominadas listas). Cada lista se compone de tarjetas (normal-
mente se corresponden con tareas). Cada tarjeta representa la unidad
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basica de una lista. La dindmica del tablero permite ir avanzando en
ellas mediante las listas progresivas que se establezcan (por hacer,
en proceso, finalizado), que corresponden a un cronograma o a un
equipo de trabajo dentro del proyecto. Cada tablero posibilita accio-
nes tales como: (i) crear tarjetas y agregar comentarios, cargar archi-
vos adjuntos, crear listas de verificacion, agregar etiquetas y fechas de
vencimiento, etc; (ii) abrir debates con comentarios y adjuntos; (iii)
recibir notificaciones de actualizacion; (iv) crear tarjetas y comenta-
rios via correo electronico; finalmente, (v) disefar listas de verifica-
cién y fechas de entregas. Por otra parte, Trello es una herramienta
que facilita el trabajo en equipo, compartir contenidos o generar
espacios de trabajo en aulas virtuales o espacios ludicos.

Figura 13. Ejemplo de tablero de un curso gestionado con Trello.
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Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso

Las tarjetas de Trello (Figura 14) como ya hemos sefialado an-
teriormente, son versatiles. En primer lugar, la informacion que se
puede afadir a una tarjeta es su titulo, los miembros (la persona
que la cre6 o la persona a la que se le asigna la tarjeta), las etiquetas
(asignacion de colores), la posicion; también permite copiar tarjetas
ya creadas y seleccionar de forma individual qué atributos de la
tarjeta se duplican.
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Figura 14. Ejemplo de tarjeta de Trello.

& Environment for collaboration, projects, courses
in list Tuesday, May 14

ADD TO CARD

MEMBERS
. + & Members
© Labels
= Description Edit .
& Checklist
GUIDELINES
Explore the course environment in Trello, @ Due Date
Plan and design an environment for your course/project
etc. & Attachment
Prepare to present it to others.
POWER-UPS
@ Attachments Get Power-Ups
Trello_intro.pdf ~
PDF Added 9 May at 12:28 - Comment - ACTIONS
Delete - Edit S iove
Trello_video tutorial * © Copy
LINK Added 9 May at 12:29 - Comment -
Remove - Edit @ Watch
5 Archive

image.png ~
Added 9 May at 15:18 - Comment -

WP/l Dot - Edit < Share
= Remove Cover

Add an attachment

2 Add Comment
GL  Write a comment..

¢ @ 9

Activity Show Details

Fuente: Elaboracion propia. Captura de pantalla durante el curso.

Ademas de esta informacion, se pueden afadir otros datos (de-
finidos como acciones por Trello) una vez que se ha creado una
tarjeta. Dentro de cada una de ellas, hay una zona destinada a la
actividad de la tarea, en la que se pueden hacer comentarios. La lista
de acciones es la siguiente:

* Lista de verificacion: permite subdividir una tarea en dos subtareas.

* Fecha de vencimiento: envia un recordatorio al correo electrénico.

* Adjuntar archivos a la tarjeta desde cualquier ordenador o desde
Google Drive. También permite arrastrar y soltar directamente
un archivo desde el escritorio.
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* Mover la tarjeta a otro tablero, otra lista u otra posicion.

* Suscribirse: permite hacer un seguimiento de la tarjeta y avisa
cuando se produce algin cambio.

* Archivar: se elimina la tarjeta del tablero, que queda guardada
en la lista de archivados.

* Votar: accion ideal para realizar encuestas.

* Imprimir: la tarjeta en uso se imprime utilizando las opciones de
impresion del navegador.

* Exportar a JSON: realiza la exportacion a un fichero de datos en
formato JSON.

* Compartir: utiliza una URL unica.

* Borrar: se elimina completamente la tarjeta.

Las principales ventajas de Trello se encuentran en aspectos como
el sistema de notificaciones; el hecho de que no requiera actuali-
zaciones constantes; el poder trabajar con la aplicacion abierta sin
que interfiera con otros programas; el motor interno de busquedas,
rapido y eficaz, que, junto al empleo de las etiquetas por colores, evita
la pérdida de informacion; asi como la utilizacion de una interfaz
muy intuitiva que evita incorporar botones y acciones de relleno que
podrian dificultar su uso. En definitiva, Trello es una herramienta
online en la que prima la optimizacion de tareas y es sencilla en
el manejo. Ofrece funciones de pago que también son muy dtiles,
aunque con las opciones gratuitas, que son la mayoria, resulta un
producto suficientemente interesante para el docente.
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3.

La educacion en Estonia

Este pequefio pais béltico ha acaparado titulares y menciones inter-
nacionales gracias a la revolucién digital iniciada en el afio 2000,
antes de su entrada en la UE en 2004. Con una poblacién de 1.324.820
habitantes, Estonia reniega de su pasado soviético, mira con recelo a
sus vecinos rusos y se siente plenamente identificada con los paises
escandinavos. La digitalizacién ya abarca el 99% de los servicios,
desde la salud hasta la educacion, pasando por muiltiples gestiones
empresariales, entre otros, que potencian el emprendimiento, atraen
empresas extranjeras y dinamizan la economia estonia de forma
sustancial.

Estonia considera fundamental la inversion en una nueva forma de
educacion, alejada del modelo soviético y mas cercana al escandinavo,
para lograr el crecimiento y la prosperidad del pais. La digitalizacion
de la educacion tiene como objetivo principal desarrollar en los es-
tudiantes habilidades orientadas a asegurar su acceso a una nueva
generacion de infraestructura digital, ademas de generar innovacién
educativa y tecnologica. La integracion de esta cultura digital fun-
damenta actualmente el proceso de aprendizaje en todos los niveles
educativos, con excelentes resultados en las pruebas PISA.
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Materias como programacion, robética y otras tecnologias se in-
troducen desde la educacion preescolar. La utilizacién por parte del
98% de las escuelas e institutos de e-diarios permite organizar la in-
formacion necesaria para la ensefianza y el aprendizaje, lo que facilita
la colaboracién de todas las partes implicadas. La implantacion de
estrategias de aprendizaje para la vida con TIC favorece la integracion
intergeneracional y sitia Estonia a la vanguardia de la digitalizacion
educativa.

3.41. La educacion universitaria en Estonia

En Estonia, la educacion universitaria es gratuita para todos los
estudiantes a tiempo completo. El sistema universitario publico se
divide en dos ramas, académica y profesional, e incluye quince uni-
versidades publicas y nueve privadas. Plenamente integrada en el
proceso de Bolonia, los titulos universitarios estonios son reconocidos
internacionalmente. El uso del inglés y la implantacion de programas
en este idioma esta generalizado.

Aunque las clases magistrales contintian siendo el método de en-
seflanza mas comun, los métodos interactivos estan ganando terreno
en todos los campos. La digitalizacion de los estudios universitarios
se lleva a cabo tras la revolucion digital en otros sectores y en la
educacion primaria y secundaria. La implementacion del e-learning y
la creacion de entornos de aprendizaje basados en aplicaciones web y
en soluciones TIC en la educacion superior se traduce en la prolife-
racion de smart classrooms.

Durante nuestra estancia tuvimos la oportunidad de visitar las
tres principales universidades estonias: la Universidad de Tallin, la
Universidad Técnica de Tallin (TalTech) y la Universidad de Tartu.
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3.414. La Universidad de Tallin

Ubicada en la capital de Estonia y establecida en 2005, es el resul-
tado de la fusién de varias universidades e instituciones de Tallin, la
mads antigua de estas fundada en 1919. Con mas de 7.500 estudiantes,
la tercera universidad estonia estd estructurada en cinco areas de
estudio, entre las que destacamos la combinacién de las ciencias so-
ciales y las humanidades con la tecnologia, la innovacién educativa
y la creacion de ecosistemas de aprendizaje digital, que la convierten
en la principal institucion del pais dedicada a la formacion de edu-
cadores. Ha sido una pieza clave en la revolucion educativa llevada a
cabo en el pais en las dltimas dos décadas.

Figura 15. Campus de la Universidad de Tallin.
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El campus principal de la Universidad de Tallin consiste en cinco
edificios anexos, con nombres latinos. Terra, antigua Facultad de
Inglés, es el edificio principal y data de 1938. Silva, ejemplo de arqui-
tectura soviética, fue construido en 1982. Mare fue disefiado en 2006
para aprovechar la luz natural. En 2012 Nova y Astra se incorpora-
ron al complejo universitario. La terminacion de un sexto edificio,
Vita, estd prevista para el otofio de 2019.

Las instalaciones de la universidad incluyen smart classrooms,
disefiadas como entornos que posibilitan el aprendizaje trialégico.
Todos los estudiantes participan, en grupos de entre seis y nueve
personas, en un proyecto interdisciplinario con la ayuda de un super-
visor como parte de su formacion académica. Para ello, la universidad
organiza ferias de trabajo en red y permite a los estudiantes utilizar
los laboratorios de software.

34.2. La Universidad Técnica de Tallin

Fue fundada a principios del siglo XX, ante la necesidad urgente
de formar a futuros ingenieros en el pais. Hasta ese momento, la for-
macion en ingenieria se realizaba en San Petersburgo, Riga, Alemania
o Suecia. La TalTech es la tunica universidad técnica de Estonia. Inde-
pendiente de la Universidad de Tallin, incluye ocho facultades, cuenta
con 12.000 alumnos y oferta estudios de ingenieria, administracién
de empresas, administracién publica y estudios maritimos. Apuesta
firmemente por la innovacion y ha creado una importante red de co-
nexiones con empresas punteras. Priit Kasesalu, uno de los creadores
de Skype, estudi6 programacion en TalTech.

Mektory, un edificio de reciente construccién dedicado a la inno-
vacion y al trabajo en red es un ejemplo de fusién entre el mundo
empresarial y la universidad. Empresas de la talla de Samsung, Erics-
son y otras menos conocidas tienen sus propias salas en dicho edifi-
cio, hecho que les proporciona mayor visibilidad en el pais. Mektory
funciona también como vivero de empresas, a las que aloja durante
seis meses de forma gratuita y a las que ayuda a encontrar inversores
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y a desarrollar planes de negocio. Asimismo, las empresas llevan sus
problemas a Mektory, donde estudiantes de empresariales y adminis-
tracion de empresas proponen diferentes soluciones.

Figura 16. Mektory, TalTech.

Fuente: Elaboracion propia. Fotografia tomada durante la visita.

34.3. La Universidad de Tartu

El Instituto de Educacion de la Universidad de Tartu es una
entidad dedicada a la formacién de maestros, pedagogos, logopedas,
directores de centros educativos y personal docente universitario.
Los principales campos de investigacion del Instituto son el desa-
rrollo profesional de maestros, la tecnologia educativa y la alfabeti-
zacion digital, asi como la educacion especial y la gestion educativa.
Gracias a sus docentes, colabora con organizaciones profesionales y
participa en importantes proyectos de cooperacion y desarrollo, cen-
trados en entornos web de aprendizaje y analisis del aprendizaje con
evaluacion electronica (Go-Lab, Next-Lab, Ark of Inquiry, WatchMe,
BE-SmaRT, LoiMoCo).
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La visita al Instituto de Educacion de la Universidad de Tartu
comenzo6 con la presentacion de la profesora Eda Tagamets. En primer
lugar, contextualiz6 el sistema educativo estonio con algunos datos
generales (500 centros, 15.000 docentes, 150.000 estudiantes de 1 a
12 afios, etc.). En segundo lugar, present6 una vision general de la
situacion de los docentes (48 afios de media de edad, salario de 1.250
euros al mes y una pobre consideracion de la profesion docente por
parte de los estudiantes y de la sociedad en general). A continuacion,
abordo la formacién inicial de los docentes y su concrecion curricu-
lar. Fue especialmente interesante la explicacion relativa a los itinera-
rios formativos y la amplia optatividad dentro de los grados, lo que
permite a los estudiantes profundizar en sus intereses y abrir nuevos
espacios profesionales (infantil, primaria, secundaria, formacion pro-
fesional y especialidades). Por ultimo, la profesora Tagamets se refiri6
brevemente a la labor que llevan a cabo en el Centro de Innovacién
Educativa de dicho Instituto.

Figura 17. Aula del Instituto de Educacion de la Universidad de Tartu.

Fuente: Elaboracion propia.
Fotografia tomada durante la visita.
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En este centro, realizan también labores de consultoria, ase-
soramiento, formacion, desarrollo y gestion de proyectos. Todo ello
en un marco regido por cuatro principios: (i) el ambiente innovador
del proceso de ensefianza-aprendizaje; (ii) la gran presencia de las
TIC; (iii) el aprendizaje a lo largo de la vida; (iv) el trabajo en diferen-
tes entornos, con diferentes métodos, en colaboracién con diferentes
personas.

En definitiva, en este Centro se considera que las escuelas deben
preparar a los miembros de la comunidad para el aprendizaje a lo
largo de toda la vida y aspirar a crear el entorno que fomente el
aprendizaje auto-dirigido, reflexivo, adaptado, cooperativo, significati-
vo y emocionalmente satisfactorio.

El Instituto es un referente pedagégico y formativo para muchas
universidades, entre las que se encuentran las participantes en este
proyecto, un reto (y una ocasion) para los docentes de incorporar,
paulatinamente, dinamicas e iniciativas didacticas gracias a las TIC.
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4.

Conclusiones

Los programas basados en el uso de las TIC en el aula ofrecen di-
ferentes ventajas e inconvenientes, en funcién del tipo de alumnado
y los contenidos. No obstante, es necesario tener en cuenta que la
integracion de estas herramientas digitales en el aula se debe hacer
siempre de manera significativa, considerando los objetivos y el con-
texto, asi como las necesidades del alumnado. Por otra parte, las visitas
a las distintas universidades han constituido una oportunidad para
conocer la realidad del sistema educativo estonio y como se afrontan
los retos desde la formacién inicial y permanente de docentes.
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