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Las redes sociales como plataforma de teleformacion a través de la
metodologia ludica y participativa

Maria Dolores Guzman Franco, José Ignacio Aguaded Gomez y Alfonso Chaves Montero
Universidad de Huelva, Esparia

PALABRAS CLAVE: redes sociales, teleformacion, metodologia ladica, investigacion colaborativa.

Las redes sociales son plataformas de intercambio de informacion con fin social. Aunque es el uso més
generalizado, confiamos en el potencial de las redes como herramienta que pueden facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y las relaciones entre los miembros de un proceso educativo.

Son una herramienta util para que un grupo de personas puedan potenciar su comunicacién, sentirse
parte de una comunidad y cooperar entre ellas en tareas comunes. Estas caracteristicas pueden hacer que
Su uso sea conveniente en entornos educativos, con el fin de potenciar la motivacion y la participacion
del alumnado en el proceso de aprendizaje, la interaccion y la colaboracion e intercambio de informacion
(Garrigos, Mazén, Saquete, Puchol, & Moreda, 2010). Las redes sociales no solo van a posibilitar la
comunicacién entre alumnos, sino que también entre alumnos y profesorado; y potencia la comunicacion
entre aquellos alumnos que se presentan poco participativos en las aulas, ayudando a estos a una integra-
cion en la comunidad creada.

Por su parte, el juego es un mecanismo natural que se encuentra arraigado genéticamente en la per-
sona, el juego despierta la curiosidad, es placentero y permite adquirir unas capacidades imprescindibles
para desenvolvernos mejor en el mundo. EI componente ludico se puede integrar en cualquier materia y
en cualquier etapa educativa, lo importante del juego es que siempre exista un objetivo de aprendizaje
(Comas et al., 2008). Este componente ludico del juego ademas conseguira una motivacion extra entre
los alumnos por aprender, ya que la recompensa del mismo es una fuente adicional de motivacion.

Segun (Gonzalez, Lopez, & Solano, 2013) partiendo de la premisa de que Internet no es un medio
de aislamiento social, sino que puede funcionar como un medio de socializacion y de la constatacion del
aumento de su uso como medio de comunicacion entre los alumnos de secundaria, es imprescindible
que se realicen propuestas educativas orientadas a la integracion curricular de estas herramientas de
comunicacién, colaboracion e interaccion social entre el alumnado.

La propuesta puede ser integrada en cualquier materia, y estd orientada a estudiantes de la Edu-
cacion Secundaria Obligatoria (ESO). Se concibe la experiencia como un juego de adivinanzas, con el
fin de consolidad conocimientos de materias como Matematicas, Ciencias, Historia, Lengua, Inglés,
Francés, etc.

El eje vertebrador de este estudio es la creacion de un escenario virtual complementario al presencial
para estimular la interaccion en la docencia dentro del aula, integrando Facebook como red social con
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enfoque interactivo y colaborativo, integrando contenidos multimedia, practicas innovadoras y recursos
cuantitativos y cualitativos de investigacion complementarios al proceso formativo.
Los objetivos de esta propuesta deben ser:
— Explorar las posibilidades de las redes sociales como escenario de formacion y analizar estudios y
casos de buenas practicas basados en esta tematica.
— Analizar usos, formacion y competencia mediética del alumnado de educacion secundaria acerca
del uso de las redes sociales con fin educativo y diddctico.
— Disefiar un entorno formativo contextualizado y ajustado al perfil del alumnado y explorar sus
posibilidades educomunicativas.
— Fomentar el espiritu colaborativo a través de metodologias ludicas e innovadoras.
De esta propuesta educomunicativa podemos destacar como resultado en cuanto al uso de las redes
sociales que fomenta la participacion activa en la busqueda e investigacion por parte del alumno, para la
resolucion de problemas; promueve la colaboracion alumno-profesor y alumno-alumno; se crean debates
tanto virtual como presencial; se promueve la colaboracion e intercambio de informacion y puntos de
vista y se estimulan las competencias tecnoldgicas con fin educativo y ludico.
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Robética educativa: Roboti ;qué?

Vanesa Hernandez Gonzélez y Ana Vega Navarro
Universidad de La Laguna, Espafia

PALABRAS CLAVE: robotica educativa, trans-disciplinariedad, potencialidades, curriculum, compe-
tencias.

La robotica educativa es una herramienta innovadora, aunque sus origenes se remontan a la década de
los sesenta, y se relaciona con el Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MiIT), donde Seymour Papert
y su equipo, con la colaboracion de la compafifa LEGO, disefian un lenguaje de programacion y una
serie de dispositivos que permitiria a los més pequefios desarrollar habilidades para la construccién de
dispositivos, al tiempo que relacionarse con el lenguaje de programacion; los beneficios de esta nueva
forma de jugar revertirian en el proceso de aprendizaje de nifias y nifios (Castro & Zafiiga, 2012).

Papert aposto por el construccionismo que obtuvo de la fusion entre el constructivismo y las TIC
(Curto, Moreno, & Pitti, 2010), un enfoque de desarrollo cognitivo que invierte “[...] las ideas y relacio-
nes formales y abstractas en concretas, visuales, tangibles, y por lo tanto, mas facilmente comprensibles”
(Curto, Moreno, & Pitti, 2010, p. 314). Enfoque que converge con las Inteligencias Miltiples de Gardner
(Curto Diegd, Moreno Rodilla, & Pitti Patifio, 2010), permitiendo, ambos, la individualizacion de los
procesos de aprendizaje y la potenciacion de las distintas inteligencias en detrimento de las que prepon-
deran en la escuela.

Estas experiencias empiezan a calar en la escuela publica, pues el enfoque competencial fortalece a la
RE, y viceversa, aunque para ello el docente debe asumir un rol facilitador y acercar las claves de la so-
ciedad actual al alumnado, con el fin de desarrollar habilidades y competencias para resolver problemas,
lo que requiere implementar procesos de ensefianza-aprendizaje diferentes de los actuales.
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