


Per insegnare bisogna emozionare. Molti pero pensano ancora che se ti diverti non
impari.

Maria Montessori
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Introduccion

Soy Arianna Giancola, he estudiado el Grado y el Master en Ingenieria de
Telecomunicaciones. Decidi matricularme en el Master de Profesorado
después de que el Estado italiano asegurara que iba a reimplantar el
Master para ensefiar, pero no mantuvo su promesa. Asi que habria podido
optar para quedarme en ltalia y esperar en un futuro incierto, o
marcharme. Mi suefio es ensefar y creo que en la vida cada persona
tiene que hacer todo lo posible para perseguir sus suefios y por eso decidi
irme. Elegi Espafia porque un chico que conocia me dijo que si yo
estudiaba, no era dificil el curso, las asignaturas eran muy utiles para
ensefar y no era particularmente complicado homologar el Master en
ltalia. El lo habia hecho, y gracias a este curso, tiene una puntuacién muy
alta y esta impartiendo clases durante todo el afio.

Al principio estaba preocupada porque sali sola y nunca habia estado
tanto tiempo fuera de casa ni tan lejos. Tenia miedo de no entender a las
personas cuando hablaran y de no aprobar el examen. También me
preocupaban que me consideraran diferente los profesores y los
companferos por no conocer el idioma.

Finalidad del Master de Profesorado

La finalidad de este Master es proporcionar al profesorado de Educacion
Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacion Profesional, Ensefanzas
de Idiomas, Artisticas y Deportivas la formacion pedagdgica y didactica
obligatorias en nuestra sociedad para el ejercicio de la profesion
docente con arreglo a lo establecido en la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacion, el Real Decreto 1393/2007, el Real Decreto
1834/2008, y en la Orden ECI 3858/2007 de 27 de diciembre.

Las competencias son:

— Saber: ademas de la formacion especifica respecto al conocimiento
correspondiente a la especialidad, los docentes tienen que conocer
conocimientos diversos relacionados con la psicologia educativa, con el
curriculo especifico de la disciplina, con el desarrollo de competencias en
el alumnado, con la metodologia y didactica de su disciplina, la
evaluacion, la atencion a la diversidad y la organizacién de centros, entre
otros.

Yo creo que esta competencia es muy util para conocer la psicologia,
sociologia...ademas del conocimiento de la propia disciplina, que
completa al profesor.

— Saber ser / saber estar: gran parte de los retos que se les plantean a
los docentes actualmente, tienen que ver con el ambito socio-afectivo y
con los valores. Si pretendemos un desarrollo integral de los alumnos es
necesario formar un profesorado capaz de servir de modelo y con la
inteligencia emocional necesaria para plantear y resolver situaciones de
forma constructiva.



Ademas, la profesion docente abarca también las relaciones con otros
sectores de la comunidad educativa (otros docentes, familias,
instituciones, etc.) en los que las habilidades sociales tendran gran
trascendencia.

— Saber hacer: a partir de todos los aprendizajes anteriores, no hay que
olvidar la finalidad del proceso formativo, en efecto es importante que los
alumnos del Master desarrollen las competencias fundamentales para su
adecuado ejercicio profesional; que sepan resolver los retos que les
planteara el proceso educativo no sélo aplicando los conocimientos
adquiridos sino creando nuevas respuestas a las nuevas situaciones. Y no
hay mejor forma de aprender a hacer que haciendo, por lo que las
ensefianzas del Master deben ser, en su planteamiento didactico,
coherentes con la perspectiva que se pretende transmitir, y articular de
manera adecuada la formacion tedrica y la practica en los distintos
contextos educativos.

Yo también creo que no hay mejor forma de aprender a hacer que
haciendo.

Cosas que aprender para la ensefianza

Lo primero que me hubiera gustado aprender después de este Master es
mejorar mis conocimientos en la lengua espanola; me hubiese gustado
manejar correctamente el espafiol, ya que me encanta viajar y hablar los
idiomas de los lugares que visito.

Lo que, para mi, es fundamental es tener los medios para la ensefanza.
Ensefé durante tres afos después del Master de Ingenieria y cuando
entré en contacto con los alumnos, me di cuenta de como han cambiado
las generaciones desde que yo fui a la escuela. Creo que este cambio en
la sociedad ha llevado a mejorar el aprendizaje de la cultura, puesto que
ahora los jovenes pueden resolver sus dudas utilizando Internet al ser
rapido y alcanzable para todos.

Sin embargo, hay problemas en el aprendizaje en clase: “nuestros
estudiantes, los nativos digitales [...] llevan tiempo advirtiendo que la
escuela no se adapta a sus necesidades, que sus profesores les hablan
en un lenguaje diferente al suyo y que no encuentran sentido a estudiar
memoristicamente una serie de informaciones que pueden consultar en
Internet en el momento en que lo necesiten.” [1]

También la incorporacién de las TIC en el contexto educativo esta siendo
cada vez mayor. Con la importancia que esta adquiriendo la Tecnologia de
la Informacién y la Comunicacion en la vida cotidiana, en el ambito
educativo se da uno de los cambios mas notables: aulas digitales,
pizarras digitales, cuadernos digitales. EI mundo digital se va
incorporando imparablemente a los centros educativos.

Sin embargo, los recientes avances tecnoldgicos no han encontrado un
terreno fértil en el mundo de la educacion, debido al profesorado que no
siempre ha estado lo suficientemente motivado para aceptarlas: “Digital
Immigrants” — those of us who are older, and who arrived at the digital
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shores later in life. This distinction is important, because those of us who
were not “born into” the technology — no matter how fluent we become
with it — are different from the Natives. We will always retain to some
degree a “digital immigrant accent,” which can range from printing out our
e-mails to preferring to type with our fingers rather than our thumbs. And
we will never understand or use the technology in precisely the same way
as the Natives do” [2]

Al mismo tiempo, los estudiantes si se han apropiados de las tecnologias,
haciendo mas notoria la separacion entre generaciones.

Creo que es necesario volver a conectar a la escuela con sus estudiantes
y esto so6lo puede hacerse teniendo en cuenta el nuevo contexto en el que
viven.

Este Trabajo Fin de Master habla del uso de las nuevas tecnologias en la
ensefianza.

La primera parte es una justificacion de tres trabajos realizados durante el
Master de profesorado; el primer trabajo es de la asignatura de Disefio,
Organizacion y Desarrollo de Actividades para el Aprendizaje de
Informatica y Tecnologia y se refiere a una coleccibn de nuevas
tecnologias que se pueden aplicar en la ensefianza y en particular la Wiki;
el segundo habla de la plataforma Moodle para impartir la educacién no
presencial de la asignatura de Disefio de materiales para la educacion a
distancia; y el tercero habla de un proyecto de innovacion que utiliza la
tecnologia de la Realidad Virtual en el que he trabajado durante mi
actividad de Practicum en el Colegio Cardenal Xavierre de Zaragoza. La
segunda parte del trabajo es una reflexion sobre el uso de las TIC en la
ensefianza, mencionando una nueva vision del proceso de ensehanza-
aprendizaje relacionado con el uso de las nuevas tecnologias. Este
trabajo termina con las conclusiones y propuestas para el futuro.

1.Justificacion de la asignatura de Disefo, Organizacion y Desarrollo
de Actividades para el Aprendizaje de Informatica y Tecnologia

La asignatura de Disefo, Organizacion y Desarrollo de Actividades para el
Aprendizaje de Informatica y Tecnologia estaba dividida en dos partes: la
parte de informatica y la de tecnologia con dos profesores diferentes.

Gracias a la asignatura de Disefio, Organizacion y Desarrollo de
Actividades para el Aprendizaje de Informatica llegué a conocer y analizar
las diferentes formas de transmitir los contenidos que se adaptan a la era
digital.

Durante las clases el profesor nos explicé los medios y los recursos para
utilizarlas. Nos dividimos en grupos y analizamos las caracteristicas de
los diferentes recursos (por ejemplo, si eran gratis, si era necesaria la



inscripcion...). Las clases fueron muy utiles, para mi, porque yo no sabia
utilizar algunas herramientas y otras no las conocia.

El trabajo estaba dividido en varias tareas, una por semana.

Cada tarea consistia en cuatro partes: una breve descripcion de la TIC o
proceso aprendido en cada semana del curso con el que disefar la
herramienta, una breve descripcidn de la actividad con la que utilizar la
herramienta en la educacién secundaria, incluyendo los objetivos de
aprendizaje, una reflexion para explicar por qué es importante para la
formacion de los alumnos y por qué con esta actividad se lograran los
objetivos propuestos y qué saber/aprender para llevar a cabo esta
actividad con eficacia.

En particular, he conocido la wiki, que es un espacio web donde se
pueden introducir textos y materiales de diversa indole con la posibilidad
de poder editar el contenido publicado por otros usuarios. El término wiki
proviene del idioma hawaiano y significa "rapido". El padre de la wiki es
Ward Cunning que utilizé este nombre inspirado en un autobus desde wiki
wiki nombre, que operaba en el aeropuerto de Honolulu. A diferencia de
los blogs, los wikis se sustentan en un trabajo puramente colaborativo y
se basan principalmente en el hipertexto.

Teniamos que escribir las tareas en la wiki, lo cual resulté muy util, ya que
podia utilizar, por primera vez, una wiki. Me gusté mucho y creo que usaré
esta herramienta cuando dé clase.

‘S~ > Guslancia gris e 0 =] sancela | micl Wl | Auto | Esd

=5 % ©

Blinler s ol de b Usniveesisdod e 2 aragoen "

Blenvenidos & |a wikl de a5 aslgnaturas de Fundamentos de Dlsefo Instrucclonal y Clzefie, Organizacion v
Desarrollo de Actividades para =l Aprendizaje de Tecnologia 2 Imformatica

SUSTANCIA GRIS

Figura 1: la herramienta de aprendizaje Wiki utilizada para escribir las
tareas

Gracias a esta asignatura he podido también aprender que los mapas
conceptuales son muy utiles para el aprendizaje, y permiten a los alumnos
estudiar bien y memorizar de forma rapida y eficaz. Yo conocia los mapas
conceptuales, pero he podido profundizar su uso en la didactica y los
programas para hacerlos. Los mapas conceptuales pueden ser utilizados
tanto por los estudiantes de la escuela secundaria como en la
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universidad. Se pueden utilizar los mapas conceptuales para acelerar y
simplificar el estudio de un tema cuya comprension es particularmente
dificil, ya que tiende a memorizar y repetir un capitulo muy complejo de un
libro de texto, y en todas las ocasiones en que se necesita para ver si lo
entiende en una leccion o un tema muy amplio.

He podido aprender cdémo realizar un mapa conceptual desde el concepto
al producto.

El primer paso para crear un mapa conceptual se lleva a cabo en un nivel
mental: usted tiene que considerar el tema que se va a describir como
una gran forma geométrica, que comprendera un conjunto coherente de
figuras geométricas. En el momento en que se va a realizar el mapa
conceptual, esta cifra se dividira, y cada parte representara un concepto
de nivel inferior, ligado al concepto madre por las conexiones légicas,
causa y efecto, etc ..

He aprendido que para mejorar un mapa conceptual se pueden utilizar
imagenes o figuras geométricas y colores diferentes.

He conocido unos estrumentos para crear un mapa conceptual como
MindMeister, Xmind, FreeMind, Mindomo, CMAP  Tools.

También he disefiado una actividad para usar los mapas conceptuales
acerca de la Arquitectura de ordenadores.

Otro medio de aprendizaje que he conocido en esta asignatura es
Evernote: un conjunto de software y servicios disefiados para anotar y
memorizar.

Hay varias maneras de utilizar Evernote para la ensefanza:

— Compartir informacion con los estudiantes con las libretas
compartidas Evernote.

— Para la investigacion y laboratorios.

— Para planificar la tarea.

Me ha gustado también la webquest, que es un dispositivo pedagdgico-
didactico basado en el equipo, formalizado por Bernie Dodge vy
perfeccionado por Tom March, a partir de supuestos tedricos inspirados
en el " constructivismo " y el aprendizaje cooperativo, con el fin de permitir
el desarrollo de las habilidades de analisis, sintesis y evaluacion de la
taxonomia de Bloom en los estudiantes.

Con esta herramienta he disefiado una actividad para la asignatura de
Tecnologia en 1° de la ESO, y en particular, en el bloque: estructuras y
mecanismos: maquinas y sistemas. La actividad ha tenido como objetivo
el desarrollo de las siguientes capacidades:

- Buscar y seleccionar recursos disponibles en la red para incorporarlos a
sus propias producciones, valorando la importancia del respeto de la
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propiedad intelectual y la conveniencia de recurrir a fuentes que autoricen
expresamente su utilizacion.

- Conocer y utilizar las herramientas para integrarse en la Webquest
adoptando las actitudes de respeto, participacion, esfuerzo vy
colaboracion.

- Conocer y aplicar las funciones principales de los programas de la suite
Office.

- Conocer y valorar el sentido y la repercusion social de las diversas
alternativas existentes para compartir los contenidos publicados en la web
y aplicarlos cuando se difundan las producciones propias.

- Conocer las fuentes de energia renovables y el problema energético.
- Conocer las tecnologias de produccion de electricidad.
- Conocer los impactos ambientales de la produccion de energia.

El profesor divide a los estudiantes en pequefios grupos de dos o tres
personas. Cada grupo tiene una misioén:

12 mision: recopilar informacion sobre como el calor del sol se convierte
en electricidad gracias a los paneles fotovoltaicos.

22 mision: profundizar en el funcionamiento de los paneles solares para
producir agua caliente.

32 mision: estudiar como el viento puede ser aprovechado para producir
electricidad.

42 mision: describir el camino de como el agua llega a la central
hidroeléctrica.

52 mision: explicar como el mundo de la biomasa puede convertirse en
una fuente de energia.

62 mision: descubrir el "poder geo — vapor".

El profesor introduce la actividad recordando los conceptos previamente
estudiados inherentes al tema de la energia, describe la accion requerida
por webquest, explica cdmo la experiencia se organizara y asigna
funciones a los grupos.

Cada grupo utilizara la Webquest y tendra que escribir un hipertexto
acompanado de fotografias, que contienen noticias sobre la fuente de
energia del objeto de la investigacién, su uso actual, asi como el
diagrama de operacion. Al final cada grupo hara una presentacion con su
ordenador e informara a la clase.

Para lograr una buena actividad, es necesario que el profesor tenga un
buen conocimiento de la Webquest para crear una pagina especialmente
preparada donde trabajen los estudiantes.



No tengo un buen conocimiento de la Webquest, aunque los programas
vistos en internet parecen bastante sencillos de aprender. Me falta
también la creatividad para hacer mas atractiva la pagina a los ojos de los
alumnos.

He aprendido tambien Edmodo. Esto me ha interesado mucho porque me
gusta Facebook y la interfaz es similar.

Edmodo es una plataforma de e-learning, creada en 2008 por dos
administradores informaticos del distrito escolar en Chicago, vy
proporciona un entorno operativo seguro y facil de usar, donde los
estudiantes y profesores, bajo la atenta mirada de los padres, pueden
también seguir cooperando fuera de la escuela y en diferentes momentos.

» Se trata de una red social adecuada para la creacién de comunidades
de aprendizaje.

» Permite trabajar y mantener los contactos entre estudiantes, profesores
y padres.

» Se pueden crear contextos educativos muy similares a los que pueden
estar presentes en el aula.

» Es un sistema en el que el profesor tiene el control total de la clase y
estd capacitado para gestionar las conversaciones, tareas, ejercicios y
calendario.

* Es un sistema protegido, que se cerr6 a la clase y no permite el acceso
a las personas no invitadas por el profesor.

* Es un sistema libre de publicidad.

* Recuerda a los sistemas de redes sociales muy conocidos por los
alumnos, como Facebook, Twitter, etc...

« Es GRATIS.

Con Edmodo se puede hacer:

- Escribir post en el cual insertar: texto, imagenes, peliculas, etc...
- Crear una libreria

- Crear clases y grupos, subgrupos de clase

- Crear encuestas

- Compartir recursos multimedia y documentos de google Drive

- Crear una prueba de respuesta multiple, abierta, verdadero/falso, con la
correccion automatica, actividades espacios en blanco, correspondencias

- Asignar tareas para casa
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- Administrar un calendario de compromisos para compartir con los
estudiantes

Edmodo también puede ser utilizado con ordenadores, tabletas y
Smartphone.

Con esta herramienta he disefiado una actividad interesante para la
asignatura de Informatica en el 4° de la ESO, en particular, para la
seguridad informatica. La actividad ha tenido como objetivo el desarrollo
de las siguientes capacidades:

- Estudiar recursos disponibles en la libreria.

- Conocer y utilizar las herramientas para integrarse en Edmodo,
adoptando las actitudes de respeto, participacion, esfuerzo vy
colaboracion.

- Memorizar y proteger la informacion.

El profesor pone en la libreria de Edmodo unos textos que hablan de la
seguridad informatica que los estudiantes tienen que estudiar. Los
alumnos se aprenden los textos en casa y en aula de informatica
responden a las preguntas formuladas por el profesor en la plataforma.

La actividad puede continuarse en el tiempo para otras unidades
didacticas.

Yo creo que la plataforma Edmodo es como Facebook en muchos
aspectos, por eso es muy atractiva para los estudiantes.

Al final de las clases de Disefio, Organizacion y Desarrollo de Actividades
para el Aprendizaje de Informatica hemos trabajado en equipo y cada
grupo ha simulado ser un grupo de profesores, ideando un proyecto para
los compaferosque actuaban como estudiantes.

Nuestro proyecto estaba dirigido a la organizacion del viaje de estudios
(buscar informaciones sobre aviones, hoteles, organizar actividad para
tomar dinero...).

Me ha gustado mucho esta actividad porque el aula se ha transformado
en un teatro. La idea de crear una clase y explicar es original. Me gusto
que hubiera personas que representaban los diferentes tipos de alumnos
y fue muy divertido cuando mis companeros-profesores reprocharon a mis
compafieros-alumnos. Las clases eran todas interesantes y me
encantaria usarlas cuando ensenié.

Me pregunto si seria tan facil manejar una clase heterogénea con un
profesor en lugar de 3 0 4.

He aprendido los diferentes tipos de actividades que se pueden hacer en
el aula, utilizando los medios digitales y los méritos y los defectos de
impartir algunas actividades. También he aprendido que cuando se
ensefa, se debe que tener en cuenta la diversidad del alumnado porque
el mismo ejercicio es bueno para un estudiante, y no lo es para otro.
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Gracias a la asignatura de Disefio, Organizacion y Desarrollo de
Actividades para el Aprendizaje de Tecnologia hemos construido en grupo
un puente levadizo. Esta actividad me ha permitido utilizar varias
herramientas de laboratorio y trabajar en grupo.

Al final el puente era muy bonito y funcionaba bien.

Después de su realizacion hemos hecho una excursion a una fabrica de
plasticos. Me ha gustado ver como funciona la impresora 3D.

Durante la ultima clase hemos visto dos robots Kuka, uno se utiliza para
la ensefianza y otro para fines industriales. Esta parte fue muy interesante
para mi porque el robot de ensefianza es el mismo que utiliza mi padre en
una escuela en ltalia.

2 Justificacion de la asignatura Disefio de materiales para la
educacion a distancia

La Educacion a Distancia es el conjunto de programas de ensefianza que
tienen lugar en condiciones de separacion espacial y temporal entre los
estudiantes y profesores y en el que la interaccion entre las partes esta
garantizada por los materiales educativos impresos, electronicos o
mecanicos, 0, como hoy sucede mas a menudo, por el uso de las nuevas
tecnologias de la informacién y de la comunicacion.

La educacioén a distancia es una oportunidad formativa alternativa de los
sistemas educativos tradicionales, que se imparten en el aula (en la
escuela y en la universidad). A través de la ensefanza a distancia, se
puede responder a una solicitud de una formacién especial (éste es el
caso, por ejemplo, de los jovenes que empezaron temprano a trabajar, de
los que viven en lugares donde el acceso a la educacion y la educacion
tradicional es dificil; minusvalidos, para quienes dicho acceso no es
posible); asi como es posible para responder a las necesidades
particulares de los usuarios: en particular, a través de la formacién a
distancia, el estudiante goza de mayor independencia, que tiene la
capacidad de explorar de una manera muy flexible sus actividades de
aprendizaje (tanto desde el punto de vista del contenido como delsde el
de las veces), para disefiar personalmente su propio proceso de
aprendizaje.

Con el rapido desarrollo de las tecnologias de comunicacion, en los
ultimos afos, se ha producido una aceleracién considerable en la
transmision de mensajes educativos.

Gracias a la asignatura de Disefio de materiales para la educacion a
distancia llegué a disefar los materiales para dar una ensefanza a
distancia.
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Durante las clases, el profesor nos explicdé la herramienta a utilizar: el
Moodle y nos dividié en grupos.

Cada grupo tenia que escribir una guia docente de la asignatura, preparar
el material para estudiar, los ejercicios y crear un video de presentacion
del material para anunciar el curso. Todo esto tenia que colocarlo en el
Moodle cada grupo.

Finalmente, el grupo tenia que mostrar el video a otros compareros de
clase y explicar como funcionaba el curso.

Nuestro grupo ha trabajado sobre las tecnologias hidraulica y neumatica.
Hemos puesto videos para hacer mas actractiva la clase, hemos escrito
tests para la evaluacién, y al final hemos puesto una guia para realizar un
puente levadizo y curiosidades sobre los puentes.

Este asunto me ha permitido disefiar un curso atractivo para los alumnos
y el uso de la herramienta de aprendizaje Moodle como si fuera una
profesora.

S BUSCAILEN LUS FOIOS

Diseiio de materiales para la
educacién a distancia (2015-
2016)

Lisgasda = varnssds

= MAD 3

Figura 2: la herramienta de aprendizaje Moodle utilizada para dar una
ensefianza a distancia.

3.Justificacion del Proyecto de Innovacién

El Practicum fue una gran oportunidad para aprender de los especialistas-
profesores. De hecho, he podido aprender "haciendo", experimentando de
primera mano las dificultades que han tenido los alumnos en la solucion
de las actividades.

Ademas del aprendizaje, en mi caso, a menudo estaba la comparacion,
ya que vengo de una realidad, la de la escuela italiana, muy diferente a la
espafola. Por ejemplo, me acerqué por primera vez al aprendizaje
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cooperativo. Antes de esto, no sabia este tipo de trabajo. Al principio me
causd una gran sorpresa y, debo admitir, aunque también un poco de
escepticismo. Pero esto ha salido adelante gracias a los resultados
positivos del aprendizaje cooperativo, durante el periodo de clase y en
particular, en la fase de ejecucion del Proyecto de Innovacion.

2.1 El proyecto de innovacién

El proyecto de innovacién es lo que me interes6 mas, el cual se referia al
mundo de la realidad virtual (VR), con dos proyectos con la misma
finalidad, pero con contenidos diferentes:

El grupo VIRTUALIS MUNDI afronta la toma de apuntes de un alumno de
2° Bachiller en la asignatura de Historia del Arte frente al contenido "El
Pantedn de Agripa".

El grupo InScie-Inside Science toma apuntes sobre el fendmeno de una
particula solar que es atrapada en el campo magnético terrestre:
trayectorias y posibles consecuencias (auroras boreales). Cada grupo
esta formado por 7 alumnos de 1° Bachillerato que cursan la asignatura
de TIC y trabajan (y se coevaluan) en base a una estructura empresarial
jerarquizada y organizada por departamentos. La programacién del
escenario virtual se ha realizado mediante Unity 5 buscando,
simplemente, un recorrido guiado por el mismo (movimiento de camara) al
que se acompafan, en formato de audio, las oportunas explicaciones del
profesor de la asignatura en cuestion. En una segunda opciéon se ha
podido plantear hacer visitas libres mediante el mando. En los aspectos
graficos, se intentara cuidar el detalle, pero sin olvidar la premisa, antes
comentada. En el caso de VIRTUALIS MUNDI, el modelado inicial del
Pantedn en 3D no se necesita ya que se aprovecha el modelo que Google
tiene dentro de su 3dwarehouse, aunque habra que "enriquecerlo" un
poco para llegar a todo el contenido curricular.

Por factores econémicos y de financiacion (el 50% del coste o asumio el
AMPA del colegio y el otro 50% pudo asumir gracias a la empresa
traducLand, considerado el patrocinador) se adquiere una Samsung Gear
VR de primera generacién con un Samsung Note 4 (ambos de 22 mano),
una Google Cardboard v1 y un mando iPega 9025 para el desarrollo y
prueba del proyecto.

El proyecto arrancé el 11 de Enero de 2016 para el concurso Desafio
STEM de Fundacion Telefénica, disfrutando de una "Semana STEM" (una
jornada de formacién orientada a los proyectos por un especialista en la
disciplina). La formacion corrié a cargo de los profesionales de Imascono
que ayudaron a plantear lo que se podia hacer con la VR y las Gear.

En una primera fase (Enero-Febrero), los grupos tomaron contacto con
las gafas y con el entorno de Unity 5 ademas de, en base a ello, definir de
forma mas precisa su producto.

En cuanto a la “pedagogia”, se han barajado diferentes formas y
perspectivas desde las que abordar los contenidos (recorridos
libres,guiados, en primera persona, en tercera persona, con textos, con
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voz en off...) y, tras la reflexién y el estudio conjunto de profesores vy
alumnos, se definieron los que se creian mas oportunos en cada tematica.

Después, han tomado la estructura de una empresa,especializandose (en
funcién de sus intereses o habilidades) y repartiendo la carga de trabajo y
planificando cada uno de los hitos de los diferentes departamentos. Cada
grupo ha tenido también un supervisor que ha controlado el
funcionamiento correcto y sincronico de cada uno de sus elementos.

Después han trabajado en sus correspondientes tareas (programacion,
disefio y grafismos, documentacion y comunicacion con el profesor
especialista, RRSS...) con el objetivo de tener una “beta” a principios de
Mayo y una “release” entorno al 15 de Mayo.

La realidad virtual

La realidad virtual es la posibilidad de crear un lugar o un objeto a través
de la tecnologia de la informacién. Sin embargo, es importante que lo que
se ha reconstruido se pueda presentar a un espectador de una manera
casi indistinguible con la realidad. Asi que, en este entorno, el usuario
puede mover, observar y trabajar en ello como si fuera de un medio
ambiente fisico y real. Si se llega a este nivel, la percepcion esta
engafada, olvidando que se esta trabajando a través de un instrumento.

El conocimiento puede ocurrir de dos maneras. La primera forma es ir por
ejemplo al Panteén de Agripa, mirar alrededor y observar las cosas
interesantes, y de esta manera se asume el conocimiento. En cambio, la
segunda forma es la "escuela", por la que alguien explica las cosas y
escribe un libro. Este trabajo funciona igual, pero es mas dificil, arduo y
complicado, no es natural ni intuitivo. También es selectivo: alguien puede
hacerlo, otra persona asi nos falla. La primera forma no sirve para todos y
la utilizan todos de la misma manera.

La combinacion de estos dos métodos puede convertir la realidad virtual
en un poderoso instrumento de conocimiento. ElI conocimiento ha sido
hasta ahora sindbnimo de libros de lectura y fatiga. Pero hoy con la
realidad virtual se puede, por ejemplo, girar alrededor de la Tierra para
observar una particula solar que esta atrapada al campo magnético
terrestre.

Creo que utilizar una nueva tecnologia como la realidad virtual es solo un

trampolin para dar una nueva cara a la ensefianza. jUn libro no puede
hacer mas!
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Figura 3: Prueba de la realidad virtual en el laboratorio de informatica del
colegio Cardenal Xavierre durante el Practicum

4 Reflexion

La Wiki, el Moodle y la realidad virtual pueden ser utilizados eficazmente
en vista de un proceso de renovacion de los métodos de ensefianza y
pueden ayudar a lograr los objetivos especificos de aprendizaje.

La difusion de los ordenadores ha provocado cambios profundos en el
modo de aprendizaje: se esta pidiendo a los estudiantes una mayor
autonomia e independencia, la adquisicion de nuevas habilidades de
aprendizaje, sobre la base de una practica continua de la interaccion y la
reelaboracion de sus conocimientos. Por otra parte, los estudiantes en
practicas de estudio ya estan orientados hacia la colaboracién y la
construccion  social del conocimiento. Los estudiantes estan
acostumbrados para compartir archivos y notas en una clase de grupo en
Facebook dedicado y cerrado, que a menudo se mantuvo oculto a los
profesores, que en la mayoria de los casos creen que las redes sociales
son utiles sélo para perder el tiempo de estudio. Por esta razén, los
estudiantes no reflejan en los limites y posibilidades del medio, el
estudiante deberia reflexionar sobre su trabajo, a diferencia de lo
sucedido en la ensenanza tradicional.

Para centrarse en el potencial y en los limites de las herramientas
digitales, se tiene que considerarlas como una oportunidad para la
escuela, para convertirse en un creador de la cultura, donde trabajan los
maestros y estudiantes juntos. Esta no es la intencién de reducir la
ensefanza al uso exclusivo de las tecnologias digitales, sino mas bien la
mejora de las habilidades de ensefianza digitales mediante su integracion
a experimentar practicas de ensefianza.

El aspecto realmente innovador de la tecnologia digital es el método de
difusion y distribucién del conocimiento. La "web", ha sido disefiada y
construida en el principio de " intercambio de conocimientos ".

Esta idea se basa en la investigacién cientifica entendida como una
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investigacién publica y luego, por supuesto, compartida o compartible en
principio, por cualquiera persona. El sistema de conocimiento no es una
enciclopedia cerrada de lo que los profesores o maestros, son los
guardianes y garantes, sino un proceso continuo donde todos contribuyen
sin pretender tener la ultima palabra. Por lo que el profesor no tiene que
elevar a los alumnos al conocimiento verdadero, es como un tutor que
comparte con los estudiantes un proceso de aprendizaje en el que se
deben proponer herramientas de busqueda y métodos de estudio,
compartidos y adaptados a las caracteristicas de los estudiantes y al
contexto.

Ademas, el uso educativo de las nuevas tecnologias implica un
replanteamiento de la herramienta tecnologica, disefiada no sélo como un
medio de entretenimiento o facilitador de la ensefianza, sino también
dirigida a la elaboracidn de la tecnologia digital como puede ser la
realizacion del Pantedn de Agripa con Unity para "visitarlo" a través de la
Realidad virtual. El uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza
también aumenta la motivacion de los estudiantes y el sentido de la
autoestima: cambiar el enfoque del maestro al alumno y de aprender a
hacerlo aumenta la cooperacién entre los alumnos y fomenta la
interaccion. Una de las mayores ventajas del uso de las TIC es, de hecho,
la posibilidad de crear y probar material de ensefianza innovador que, si
se utiliza de forma integrada con las clases tradicionales, estimula la
participacion activa. Para habilitar la integracion de las nuevas tecnologias
en la ensefanza diaria, la escuela debe poner el objetivo de cambiar
gradualmente el ambiente de aprendizaje, idiomas de la escuela, las
herramientas de trabajo y contenido. Este enfoque deberia permitir
abandonar el concepto tradicional de la clase como un ambiente cerrado
donde se lleva a cabo el aprendizaje, para llegar a la creacion de nuevos
espacios de aprendizaje abiertos al mundo.

La introduccién de nuevas tecnologias en las escuelas conduce a un
cambio de perspectiva hacia una visidbn de aprendizaje centrada en el
estudiante. Este nuevo enfoque se apoya en algunas de las teorias de
aprendizaje mas recientes y completas basadas en el supuesto de que el
alumno es el protagonista activo de su propio camino de aprendizaje.
Ahora explicaré algunas de las teorias vistas en la asignatura de
Procesos de Ensefianza-aprendizaje que han tenido mayor influencia en
la nueva visién del proceso de aprendizaje relacionadas con el uso de las
nuevas tecnologias en la educacion cientifica.

La teoria sociocultural de Vygotsky

De acuerdo con esta teoria el aprendizaje humano es un proceso social y
la inteligencia humana se origina en la sociedad y la cultura en la que se
encuentra inmerso el sujeto. De acuerdo con la interaccion social
Vygotsky juega un papel fundamental en el desarrollo cognitivo que se
produce sobre todo a través de la interaccidén con los demas, y mas tarde
con la integracidén de los conceptos en la estructura mental del individuo.
Las interacciones sociales permiten al individuo alcanzar y explotar la
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zona de desarrollo préximo, esa region de las actividades para las que el
sujeto esta preparado cognitivamente, pero cuyo rendimiento necesita
una guia y un estimulo proporcionado por una persona con mas
experiencia o un profesor.

Las TIC pueden utilizarse para crear un ambiente de aprendizaje donde
se pueden proporcionar herramientas de discusion y la posibilidad de
conocer a expertos, ademas del hecho de que los ordenadores se pueden
utilizar en grupos que, poniendo juntos las habilidades de cada persona,
pueden actuar como un estimulo el uno al otro en diferentes campos.

La teoria constructivista de Piaget

Piaget sostiene que el aprendizaje se produce como resultado de un
proceso de adaptacion, formado por dos etapas sucesivas: la asimilacion
y la acomodacion; el resultado de las interacciones con el medio
ambiente. El alumno asume la responsabilidad de su propio aprendizaje,
porque participa activamente en el proceso cognitivo mediante la
colaboracion con los demas eligiendo qué recursos utilizar, hasta la
creacion de significado. El estudiante puede elegir como recursos de
aprendizaje las TIC.

La teoria de la psicologia cultural de Bruner

Bruner entiende la escuela como un lugar posible para la negociacion de
los resultados, donde construir, de manera colaborativa, los productos
culturales. Las TIC pueden aumentar el nivel de interaccion vy
comunicacién entre las dos partes de la misma clase y también entre
diferentes clases. Cuando los estudiantes estan detras de la pantalla del
ordenador, los procesos mentales de cada uno se hacen visibles por las
decisiones adoptadas (por ejemplo, enlaces seguidos) y esto lleva a un
didlogo continuo entre los miembros del grupo. Entonces, el ordenador
actua como un facilitador y procurador de la comunicacion.

La teoria de las inteligencias multiples de Gardner

De acuerdo con el psicologo estadounidense H.Gardner no hay un solo
tipo de inteligencia, sino una variedad de formas, o potencialidades
bioldgicas presentes desde el nacimiento, que en cada ser humano tienen
una combinacion particular de los niveles de desarrollo, por lo que hacen
unico su perfil intelectual.

El desarrollo de cada inteligencia y la consecucion de grados mas altos o
mas bajos, esta influenciado en parte por factores genéticos, pero
también depende de las oportunidades de aprendizaje que ofrece un
contexto cultural particular. No es suficiente, por lo tanto, identificar las
inclinaciones personales, pero deben actuarlas, de Ilo contrario,
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permanecera en un estado embrionario.

Gardner inicialmente teorizé la existencia de siete inteligencias:
linguistica, logica-matematica, intrapersonal, interpersonal, cinestésica,
musical y visual-espacial; mas tarde se afnadio la inteligencia naturalista y
finalmente asumidé la "inteligencia existencial, sin excluir que podia
identificar otras formas en el futuro.

Segun Gardner, la escuela siempre ha favorecido dos formas de
inteligencia, la linguistica y légica-matematica, sin valorar otras
habilidades implicadas en el aprendizaje. El uso de las nuevas
tecnologias puede ser un impulso para los alumnos que no se identifican
con los tradicionales medios cognitivos y de comunicacién, que se utilizan
en la escuela, y la flexibilidad de las TIC puede permitir a cada estudiante
de elegir el tipo de inteligencia mas adecuada para aprovechar al maximo
su potencial.

5.Conclusiones

Al principio del master de profesorado, mis competencias profesionales
eran pocas Yy sobretodo faltaba de una conciencia sobre mis acciones.

Después de este afio creo haber madurado y mejorado desde un punto
de vista profesional.

Puedo relacionarme con la clase, y sobretodo tengo los recursos para
verificar si la comunicacion entre alumnos y profesor es eficaz.

Creo haber madurado mucho en este sentido.

He aprendido la estructura del trabajo en grupo durante los cursos
tedricos, sobre como aplicarlos, experimentandolos en primera persona
durante la actividad universitaria y sobre su utilizacion real durante el
Practicum.

También he entendido la importancia de dar los recursos para la
autonomia de los alumnos. En la sociedad moderna se le pide al individuo
tener los recursos para continuar “formandose” a lo largo de la vida.

El centro es un eficaz “gimnasio de vida” que permite a los estudiantes de
desarrollar unas competencias necesarias para vivir.

Tengo, de todos modos, algunas dificultades en la gestién concreta de la
clase: los tiempos, las modalidades organizativas, los espacios...son
necesarios experiencia y practica para resolver estas situaciones, y
sobretodo una sana comunicacion bidireccional, con colegas, alumnos y
padres.
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Al final el mensaje fundamental del Master de Profesorado es la
importancia de dar mayor importacia a los estudiantes y sus procesos de
aprendizaje que a mi misma.

También he adquirido conciencia sobre varias metodologias de
ensefanza adecuadas.

6.Propuestas del futuro

Este afno para mi ha sido inolvidable y siempre llevaré conmigo el
recuerdo de las ensefianzas que he recibido y a la gente que he conocido.

Me he encontrado muy bien y lo siento por quienes han tenido menos
coraje que yo y esperan que el Master se reimplante en ltalia. Seria una
buena idea introducir, como por ejemplo, asignaturas optativas, algunos
examenes en italiano, porque estos estudios lo frecuentan muchos
italianos como yo, y el préximo afo otros chicos lo cursaran.

Figura 5: Italia y Espanfa juntos [3].

La organizacion de la Universidad es muy diferente de ltalia, por ejemplo,
en ltalia las clases duran hasta las 19, en comparacién con Espafia que
son hasta las 21, y escuchar las clases hasta tan tarde es complicado,
sobre todo mantener alta la concentracién. Yo creo preferible que en el
futuro las clases terminaran antes.

También me ha gustado la disponibilidad de los profesores y de los
companeros de clase, el clima que se ha desarrollado en el aula durante
las clases, en particular tenia la sensacién de estar aun en la escuela
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olvidando el espacio que existe entre el profesor y el estudiante de la
Universidad. Me impresion6 mucho que los estudiantes llaman a los
docentes por su nombre, pero creo que esto lleva a establecer una
relacion mas estrecha con los profesores. Aunque esto es una ensefianza
que no traeré a ltalia y si un estudiante me llamase Arianna se llevaria
una amonestacion por falta de respeto.

Me llamé la atencidn la existencia de clases especiales. En lItalia no
existen y los alumnos que tienen problemas (minusvalidos) estan en clase
con otros alumnos. Hay un profesor habilitado en el apoyo educativo que
los ayuda. La situacion en Espafna me ha dado mucha tristeza y espero
que cambie.

A través de esta experiencia en Espafa he conocido un colegio
concertado, la gran variedad de las legislaciones espafiolas y como son
las clases especiales. La experiencia de estudiar en un pais extranjero
mejora los aspectos unicos de la cultura italiana y muestra aspectos
diferentes y bonitos de otras culturas.
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