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Influencers de aprendizaje conectado, participativo y empoderado: sNOOC para la
formacion de la ciudadania

INTRODUCCION

En el marco de la denominada sociedad postdigital, caracterizada por la
convergencia entre lo tecnolégico y lo social, la educacién se enfrenta a una
profunda transformacion que afecta tanto a sus fundamentos teéricos como a sus
practicas metodoldgicas. La expansion de los entornos digitales, la ubicuidad de la
informacion y la creciente interconexién entre individuos han redefinido las formas
de acceder, producir y compartir conocimiento, generando nuevos desafios para
los sistemas educativos. En este contexto, ya no es suficiente con garantizar el
acceso a la informacion; el verdadero reto reside en capacitar a la ciudadania para
interpretarla criticamente, evaluar su veracidad y utilizarla de forma ética y
responsable en entornos complejos y cambiantes. La aceleracion tecnologica y la
digitalizacién de la sociedad han dado lugar a un escenario en el que los procesos
de ensefianza-aprendizaje trascienden los limites tradicionales de la institucidon
educativa, expandiéndose hacia redes, comunidades virtuales y espacios de
interaccion continua. El conocimiento no puede entenderse como un producto
estatico, sino como un proceso dinamico que emerge de la interaccion social, el
dialogo y la participacion activa de los individuos. El aprendizaje adquiere una
naturaleza profundamente relacional, donde la construccion del conocimiento se
apoya en la conexion entre personas, ideas y contextos diversos. Este nuevo
paradigma educativo exige, por tanto, repensar las metodologias de ensefianza,
superando enfoques centrados en la transmision de contenidos y avanzando hacia
modelos mas abiertos, colaborativos y participativos. La incorporacion de
tecnologias digitales en la educacion no puede limitarse a un uso instrumental, sino
que debe integrarse de manera significativa en los procesos pedagdgicos,
favoreciendo experiencias de aprendizaje que promuevan la reflexion, la
creatividad, la autonomia y el compromiso social. De este modo, la educacién se
configura como un espacio fundamental para la formacion de una ciudadania
critica, capaz de desenvolverse en entornos digitales de manera consciente,
participativa y responsable. Es en este contexto donde se situa la presente obra,
que surge en el marco del proyecto “Influencers de Aprendizaje Conectado,
Participativo y Empoderado (IACPE): sNOOC para la formacion de la ciudadania”,
desarrollado en el ambito universitario. Este proyecto nace con la finalidad de
explorar nuevas formas de innovacion educativa adaptadas a la realidad postdigital,
promoviendo la participacion activa del alumnado en la creacién y desarrollo de
experiencias formativas. Lejos de concebir al estudiante como un sujeto pasivo, se
plantea un modelo en el que este asume un rol protagonista como creador de
conocimiento, disefiador de recursos educativos y agente de transformacion social.
Uno de los pilares fundamentales de la propuesta es el desarrollo del
modelo sNOOC (social Nano Open Online Course), que representa una evolucion
significativa respecto a los cursos masivos abiertos en linea (MOOC). Si bien los
MOOC han supuesto un avance en la democratizacién del acceso al conocimiento,
también han evidenciado importantes limitaciones, como la escasa interaccion
entre participantes, la falta de personalizacion del aprendizaje y las elevadas tasas
de abandono. Frente a estas limitaciones, los sNOOC emergen como una
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alternativa innovadora que combina la brevedad de los nano cursos con una fuerte
dimension social y participativa. El modelo sNOOC se articula en torno a un enfoque
pedagogico que integra el minimalismo educativo, el empoderamiento del
alumnado y el uso de narrativas inmersivas. El minimalismo pedagdgico propone
centrarse en lo esencial del aprendizaje, eliminando la sobrecarga de contenidos y
facilitando experiencias formativas mas claras, accesibles y significativas. Por su
parte, el empoderamiento del alumnado implica reconocer su capacidad para
generar conocimiento, tomar decisiones y participar activamente en los procesos
educativos. Finalmente, la incorporacion de narrativas inmersivas, a través de
estrategias como la gamificacion, el uso de entornos virtuales o el metaverso,
contribuye a aumentar la motivacion, la implicacién y la profundidad del aprendizaje.
Desde esta perspectiva, el aprendizaje deja de concebirse como un proceso
individual y se sitia en el ambito de lo colectivo, donde la interaccién y la
colaboracion se convierten en elementos clave. Los sSNOOC favorecen la creacion
de comunidades de aprendizaje en red, en las que los participantes no solo
consumen informacion, sino que la producen, comparten y transforman. Este
enfoque se alinea con las teorias conectivistas, que entienden el aprendizaje como
la capacidad de establecer conexiones significativas entre nodos de informacion y
entre personas, configurando redes de conocimiento dinamicas y en constante
evolucion. Asimismo, la obra aborda la necesidad de desarrollar competencias
fundamentales para la ciudadania digital contemporanea, entre las que destacan el
pensamiento critico, la alfabetizacion mediatica, el uso ético de la tecnologia y la
capacidad de participacion activa en entornos digitales. En una sociedad marcada
por la sobreabundancia de informacion y la proliferacion de fendmenos como la
desinformacién o las fake news, resulta imprescindible que los individuos sean
capaces de analizar los contenidos que consumen, identificar posibles sesgos y
participar de manera responsable en los espacios de comunicaciéon en red. Mas alla
de su valor como recopilacion de experiencias y reflexiones, este libro se presenta
como una invitacion abierta a repensar la educacion desde una perspectiva critica,
inclusiva y comprometida con la realidad social. En un mundo caracterizado por la
complejidad, la incertidumbre y el cambio constante, resulta imprescindible avanzar
hacia modelos educativos capaces de formar ciudadanos y ciudadanas que no solo
comprendan la realidad, sino que también participen activamente en su
transformacién. Desde esta mirada, la innovacion educativa no se entiende como
una tendencia pasajera, sino como un proceso continuo de revision y mejora que
permite construir entornos de aprendizaje mas humanos, equitativos y socialmente
relevantes.

J. Javier Hueso
UNED




Capitulo 1

Un libro, diversas narrativas
v un fin coman:
la transformacién social

Autoria: Dra. Carmen Cantillo Valero
Email: carmen.cantillo@invi.uned.es

Institucion: UNED

FINALIDAD \

La revolucién digital ha transformado radicalmente la produccion, distribucion y
consumo de contenidos, generando nuevas dinamicas en las industrias culturales.
Este capitulo analiza como la convergencia tecnoldgica y la participacion activa de
las audiencias redefinen los modelos de relacién y comunicacion tradicionales.
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Un libro, diversas narrativas y un fin comun: la transformacion social

1. Introduccién. Educando en una sociedad en transformacién

La sociedad postdigital, caracterizada por intensas transformaciones tecnolégicas y
socioculturales, ha generado nuevos marcos de referencia que han cambiado significativamente
las formas de comprender la educacion. En este contexto, se ha producido una expansion de
entornos virtuales, donde los flujos de informacién se han intensificado, favoreciendo la
interconexion y el intercambio entre las personas. A raiz de todo ello, los procesos de
ensefanza-aprendizaje han dejado de estar ubicados en las instituciones educativas formales,
no pudiendo circunscribirse a un espacio determinado, puesto que ahora se desarrollan en
diversos entornos, como redes de comunicacion y comunidades de intercambio, donde se lleva
a cabo un continuo proceso de interaccion y de construccion del conocimiento. Habitamos una
sociedad incierta, compleja y sometida a un cambio permanente, un escenario que Zygmunt
Bauman (2007) defini6 como «modernidad liquida», donde las estructuras sociales son
inestables y obligan a la ciudadania a un proceso de adaptacién continuo. En el ambito
educativo, Edgar Morin (1999) sefiala la necesidad de repensar el conocimiento con
perspectivas mas integradoras que permitan afrontar los complejos retos contemporaneos. En
este contexto, «el problema ya no es la escasez de informacién, sino su sobreabundancia; lo
que se necesita es capacidad para procesarla criticamente» (Kaplun, 1998); por tanto, el reto
ya no estriba en adquirir informacion, sino en saber interpretarla para utilizarla de forma eficaz
y critica. La irrupcion de Internet y de las comunidades digitales ha abierto nuevas posibilidades
para acceder al conocimiento. Plataformas educativas, apps, redes sociales y escenarios
virtuales educomunicativos (Osuna, 2014) han favorecido el acceso a contenidos que
anteriormente estaban reservados a grupos minoritarios, trascendiendo los limites geograficos
y de los marcos institucionales educativos. Sin embargo, diversos estudios sobre educacion
mediatica y competencia digital sefalan que el acceso a la informacion no garantiza, por si
mismo, la construccion de conocimiento ni el aprendizaje significativo. En este sentido, en los
Congresos de Educacion Mediatica y Competencia Digital (s. f.) se ha demostrado que la
sobreabundancia de informacién en el entorno digital favorece la desinformacion, la
manipulacion mediatica y el consumo acritico de contenidos, lo que pone de relieve la necesidad
de desarrollar el pensamiento critico y de las competencias digitales para la comprension y
evaluacioén de la informacion (Buckingham, 2003). La educacion en la sociedad postdigital lleva
aparejado un replanteamiento de las metodologias educativas, orientado a trascender el mero
uso instrumental de la tecnologia y a promover modelos de aprendizaje colaborativos y
participativos. Asi lo afirman corrientes pedagdgicas que, desde Lev Vygotsky (1978) hasta el
conectivismo de George Siemens (2005) y Stephen Downes (2012), destacan el caracter social
del aprendizaje y la importancia que tienen la interaccion y las redes sociales. En este sentido,
el acto de aprender no consiste en la acumulacion de informacion, sino que se concibe como
una practica transformadora (Freire, 1970), en la que «el conocimiento surge a partir de las
relaciones y debates que se establecen entre los miembros de estas comunidades (ecosistemas
de conectivismo) y, donde, el aprendizaje se concibe como una actividad continua y
permanente» (Cantillo-Valero, 2014, p. 59). La innovacion educativa se enfoca a transformar la
organizacion del aprendizaje, facilitando modelos que favorezcan la participacion y la
interaccion, asi como la conexion del conocimiento con los actuales desafios sociales, aspectos
estrechamente relacionados con la concepciéon de la educacién como una experiencia social
(Dewey, 1938). Al mismo tiempo, este escenario exige redefinir el papel que ocupan las
instituciones educativas que, sin ser los Unicos espacios de aprendizaje, continian siendo
esenciales en la formacion de una ciudadania critica, capaz de interpretar la informacion,
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participar en las comunidades de aprendizaje y desenvolverse responsablemente en los
entornos digitales. La educacion en la era digital se situa, cada vez mas, en la formacién de una
ciudadania critica capaz de habitar los entornos digitales de forma ética, consciente y
participativa. Ya no se limita al simple dominio de las herramientas, sino que implica comprender
coémo circula la informacion, cémo se construyen los discursos en red y como participar en ellos
de forma responsable. Es en este marco donde nace este libro, concebido como una experiencia
docente e investigadora vinculada al proyecto Influencers de Aprendizaje Conectado,
Participativo y Empoderado (IACPE): sNOOC para la formacién de la ciudadania y apoyado en
la conviccion de que la educacién desempefia un papel esencial en la construccién de la
ciudadania digital comprometida con su entorno. A través de sus capitulos se presentan
diversos marcos para la reflexion y experiencias educativas que reflejan formas de aprendizaje
abiertas, en red y colaborativas, y donde la tecnologia se integra en los procesos de aprendizaje
compartidos. En este sentido, el aprendizaje se entiende como una experiencia social conectada
y situada, que se abre a la innovacion pedagdgica y a la transformacion colectiva.

2. El proyecto IACPE: aprendizaje conectado, participativo y
empoderado

El presente libro se inscribe en el marco de las iniciativas docentes del proyecto «Influencers de
Aprendizaje Conectado, Participativo y Empoderado (IACPE): sNOOC para la formacién de la
ciudadaniay, una propuesta orientada a explorar nuevas metodologias de innovacion educativa
de la sociedad postdigital. En un contexto marcado por la constante circulacion de informacion,
esta iniciativa pone el foco en la formacion de personas capaces de participar de forma critica,
responsable y creativa en los actuales ecosistemas digitales. El proyecto IACPE nace como un
espacio de experimentacion pedagogica en el que docentes y estudiantes trabajan de forma
conjunta para disefiar y desarrollar propuestas centradas en la ciudadania postdigital. Su
objetivo es promover procesos de aprendizaje en los que el alumnado asuma un papel activo
en la construccion del conocimiento y en la creacion de recursos educativos abiertos, superando
asi los enfoques tradicionales, basados exclusivamente en la transmisién de contenidos. De
este modo, quienes participan en la experiencia formativa lo hacen como productores de
conocimiento en red. Un enfoque que tiene su base en perspectivas pedagogicas que abordan
el aprendizaje como un proceso participativo y social. Desde los planteamientos socioculturales
iniciados con Vygotsky (1978) hasta enfoques mas contemporaneos, como el conectivismo de
Siemens (2005) y Downes (2012), nos apoyamos en aportaciones que destacan el papel del
diadlogo, la colaboracion y la interaccién en la construccién del conocimiento. A todo lo que se
suma la dimensién amplificada que ofrecen las redes digitales, donde se crean comunidades de
aprendizaje que superan los limites fisicos del aula presencial. A partir de estas premisas y
como eje fundamental del proyecto, se desarrollan sNOOC (social Nano Open Online Courses)
que suponen una evolucion de los modelos tradicionales de cursos abiertos y en linea al
incorporar la dimension social, participativa y el empoderamiento del alumnado, frente a
planteamientos centrados en la acumulacion de contenidos. El modelo apuesta por experiencias
de aprendizaje breves, dinamicas y conectadas con problematicas sociales concretas,
favoreciendo la interaccion entre participantes y la construccion colectiva del conocimiento (Gil-
Quintana, 2024). El rol activo del alumnado se hace visible a través de la creacion de sNOOC
vinculados a la ciudadania digital, el pensamiento critico y el uso responsable de la tecnologia.
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Este proceso se articula a través de metodologias activas basadas en la investigacion, la
creatividad y el trabajo colaborativo, desarrolladas en contextos reales de aprendizaje. Asi, el
alumnado se convierte en creador de experiencias educativas que van evolucionando desde
modelos pasivos de consumo de informacion hasta formas de participacion criticas y
productivas en entornos digitales, donde se concibe la educaciéon como un proceso en el que
los sujetos son los protagonistas de su propio aprendizaje y la construccién colectiva del
conocimiento (Freire, 1970). El resultado de todo este proceso se concreta en los proyectos
educativos presentados en la segunda parte de este libro, donde cada propuesta de SNOOC
que ha disefado el alumnado encara tematicas relacionadas con los desafios de la ciudadania
digital contemporanea. Se trata de experiencias de innovacién pedagoégica materializadas en
propuestas donde se integra tecnologia, creatividad y compromiso social. En este sentido, el
libro trasciende la mera reflexion tedrica acerca de los modelos educativos emergentes para
situarse en un espacio entre teoria y practica, entre investigacion y experimentacién pedagdgica
y entre la labor docente y la creatividad del alumnado.

3. Nuevas arquitecturas de aprendizaje: del MOOC al sSNOOC

La aparicion de los cursos abiertos en linea ha transformado los modelos educativos. A finales
de la primera década del siglo XXI| surgen los Massive Open Online Courses (MOOC), con el
objetivo de democratizar el acceso al conocimiento, a través de plataformas digitales abiertas y
escalables, con lo que se permitia a las universidades y entidades educativas ofrecer formacion
a publicos masivos y superando los limites geograficos y de las propias instituciones. Desde
sus inicios, estos cursos se han sustentado en distintas tradiciones pedagdgicas: mientras
algunos adoptaron enfoques mas proximos a modelos conductistas o transmisivos —los
denominados xXMOOC— centrados en la distribucion de contenidos y en actividades
automatizadas, otros se vincularon con perspectivas conectivistas, dando lugar a los cMOOC,
en los que el aprendizaje se concibe como un proceso basado en la creacion de redes, el
intercambio de ideas y la participacion en comunidades de conocimiento (Siemens, 2005;
Downes, 2012). A pesar de su potencial inicial, los modelos tradicionales de MOOC han ido
presentando algunas limitaciones, como: elevadas tasas de abandono, escasa o nula
interaccion entre participantes y un retroceso hacia modelos transmisivos de la informacion,
alejandose del principio de construccion activa del conocimiento que inspird su origen. Estas
debilidades han impulsado el disefio de nuevas férmulas orientadas a fomentar la participacion
del alumnado, surgiendo propuestas como los Nano Open Online Courses (NOOC), con
formatos breves y mas focalizados, y los Social MOOC (sMOOC), con una dimensién social,
apoyada en la interaccién y la participacion en red (Osuna-Acedo y Gil-Quintana, 2017). A partir
de estas iniciativas surge el modelo sNOOC (social Nano Open Online Course), que sintetiza la
brevedad, la participacion social y el empoderamiento del alumnado, a la vez que ofrecen
experiencias educativas accesibles que integran narrativas gamificadas y dinamicas de
colaboracion y comunicacion horizontal. Se trata de un enfoque que concibe el aprendizaje
como un proceso participativo y donde sus participantes no se limitan a consumir contenidos,
sino que crean, comparten y transforman el conocimiento (Gil-Quintana, 2024). El paradigma
que plantea el modelo sNOOC responde a la evolucién tecnoldgica de los cursos en linea, pero,
sobre todo, se configura como una transformacion pedagdégica profunda. Nos situamos en
entornos formativos disefiados con un objetivo claro: favorecer la implicacion activa del
alumnado, el trabajo colaborativo y la proyeccion social del aprendizaje. En este sentido, los

12



Influencers de aprendizaje conectado, participativo y empoderado: sNOOC para la
formacion de la ciudadania

sNOOC se vinculan con las perspectivas educomunicativas planteadas por Kaplun (1998), al
concebir la educacion como un proceso participativo y de construccion colectiva. En el siguiente
capitulo se desarrolla este modelo educativo, analizando sus fundamentos pedagoégicos, su
estructura y las posibilidades que ofrece para disefiar experiencias formativas abiertas y
participativas. A partir de este marco tedrico, se articulan los capitulos posteriores, en los que
se presentan propuestas de sNOOC desarrolladas en el contexto del proyecto IACPE, para
mostrar como estas arquitecturas de aprendizaje permiten llevar a cabo proyectos educativos
enfocados a la formacion de una ciudadania critica y comprometida.

4. Una apuesta coral por la innovaciéon educativa

A partir de este planteamiento surge el presente volumen, en el que confluyen aportaciones que
se relacionan entre si y se enriquecen mutuamente. No se presentan como una enumeracion
de experiencias inconexas, sino como espacios de dialogo para la construccion del
conocimiento. Cada capitulo parte de contextos distintos y se aborda desde inquietudes
diferentes, pero todos ellos tienen un mismo objetivo: explorar experiencias didacticas
innovadoras orientadas a la formacion de una ciudadania reflexiva y participativa, comprometida
con los desafios del entorno. En este sentido, el libro, en su conjunto, adquiere sentido, ya que
cada aportacion conserva su singularidad, pero se comprende plenamente en relacién con todas
las demas. La confluencia de perspectivas diversas que originan este libro se explica por la
propia naturaleza del proyecto IACPE, que promueve espacios de aprendizaje colaborativo y de
interaccion constante entre docentes y estudiantes para el disefio y desarrollo de propuestas
educativas. En este marco, el conocimiento se entiende como el resultado de un proceso
colectivo de reflexion tedrica, experimentacion pedagdgica y aplicaciéon practica. Encontramos
un abanico de temas que incluyen la alfabetizacién mediatica, el pensamiento critico para
afrontar la desinformacion, la inclusion educativa, el bienestar digital o el uso responsable de
tecnologias como la Inteligencia Artificial. En conjunto, estas perspectivas reflejan los desafios
educativos de los entornos digitales y se plantean como oportunidades innovadoras para
impulsar formulas de aprendizaje mas abiertas, inclusivas y participativas. Este libro no ofrece
un unico modelo ni una respuesta cerrada a los retos educativos actuales, sino que, a través
del recorrido propuesto por diversas experiencias, invita a repensar las practicas pedagdgicas
desde multiples angulos. En linea con la visién de Morin (1999) se parte de la necesidad de
comprender la complejidad del mundo, bajo un prisma con multiples aristas, reconociendo la
interrelacion entre los diversos ambitos del conocimiento. Asi, la diversidad de enfoques se
convierte en una fortaleza que abre luz en la comprensién de los procesos educativos en
entornos digitales y visibiliza el papel activo del alumnado en la innovaciéon educativa, puesto
que muchos proyectos que se muestran han sido disefiados por estudiantes, que en su proceso
formativo, han disefiado propuestas de sNOOC que abordan problemas educativos y sociales
determinados, en coherencia con enfoques como los de (Freire, 1970) y (Siemens, 2005) que
sittan al alumnado en el centro del proceso para favorecer la creacion y difusién del
conocimiento. En este sentido, la obra se configura como el espacio de encuentro entre teoria
y practica: los capitulos iniciales se desarrolla el marco teérico, mientras que los posteriores
desarrollan experiencias reales que articulan un dialogo horizontal entre la reflexion académica
y la experimentacion educativa. Uno de los rasgos caracteristicos del libro es su dimension coral
y participativa, en donde la educacién se muestra como un proceso abierto, dindmico y social,
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basado en la colaboracion, el intercambio de propuestas y el compromiso firme de mejorar la
realidad. Es por lo que cada capitulo se integra como una parte esencial de un proyecto
educativo compartido que amplia las posibilidades de aprendizaje en la sociedad postdigital. De
esta diversidad de enfoques emergen una serie de principios comunes que permiten identificar
los ejes pedagogicos que atraviesan la obra.

5. Ejes pedagdgicos

El conjunto de capitulos que componen esta obra se articula en torno a una serie de ejes
pedagogicos compartidos. Cada grupo de estudiantes ha desarrollado su propio sNOOC con
base en diferentes tematicas, donde es posible reconocer principios educativos comunes que
atraviesan cada una de las propuestas y en las que se ve reflejada la filosofia pedagogica del
proyecto IACPE. Estos ejes no se han definido de antemano, sino que se han ido configurando
a lo largo del proceso de trabajo y de dialogo conjunto entre los participantes. La
experimentacion con metodologias activas y la reflexion conjunta acerca del disefio de estas
experiencias han sido elementos clave en el proceso de aprendizaje en la sociedad digital.

5.1 Aprendizaje conectado

El primer eje que atraviesa las propuestas de este libro estriba en la concepcion del aprendizaje
como un proceso conectado, que tiene lugar a través de redes de interaccion entre personas,
recursos y contextos. En los entornos digitales actuales, el conocimiento no se produce
unicamente en los espacios institucionales cerrados, sino que circula a través de comunidades,
plataformas y ecosistemas de informacion. Esta idea se vincula con los planteamientos
conectivistas de George Siemens (2005) y Stephen Downes (2012), quienes subrayan que
aprender implica establecer conexiones significativas entre nodos de informacion y entre
personas que comparten intereses y objetivos comunes. Asi, se refleja en los sSNOOC disefados
por el alumnado, que buscan favorecer la creacion de comunidades de aprendizaje en las que
las personas participantes puedan intercambiar ideas, compartir recursos y construir
conocimiento de manera colaborativa.

5.2 Participacion y cultura colaborativa

Otro eje fundamental se encuentra en la promocion de la cultura participativa para entender el
aprendizaje como una actividad colectiva. Las personas participantes en los sSNOOC no se
limitan a consumir contenidos, sino que intervienen de forma activa en el proceso formativo
mediante la elaboracién de aportaciones propias, la reflexién de los temas propuestos y el
didlogo en comunidad. Este enfoque educomunicativo situa la participacion en el centro del
proceso educativo, y tal como sefialara Paulo Freire (1970), otorga a la educacién su pleno
sentido al construir colectivamente el conocimiento, convirtiendo el entorno digital en un espacio
de dialogo. En este marco, la interaccion no se entiende como un elemento accesorio, sino
como un componente estructural del aprendizaje.

14



Influencers de aprendizaje conectado, participativo y empoderado: sNOOC para la
formacion de la ciudadania

5.3 Pensamiento critico y ciudadania digital

Las tematicas abordadas en los distintos SNOOC reflejan una preocupacion compartida por el
desarrollo del pensamiento critico en los entornos digitales. En una sociedad caracterizada por
la masiva circulacion de informacién, es vital que las personas desarrollen competencias que
les permitan analizar los contenidos que consumen, identificar posibles sesgos o
manipulaciones y participar de manera responsable en los espacios de comunicacion digital. En
esta linea, varios capitulos del libro abordan cuestiones como la desinformacion, el uso ético de
la tecnologia, la inteligencia artificial o el bienestar digital. Tal y como propone David
Buckingham (2003) se evidencia la necesidad de adquirir una alfabetizacion mediatica desde
una perspectiva critica. Es por ello que los SNOOC se presentan como herramientas educativas
orientadas a fortalecer en las personas esas capacidades con las que puedan cuestionar,
comprender y transformar los entornos virtuales en los que participan.

5.4 Creatividad pedagégica e innovacién educativa

El disefio de los sSNOOC subraya la importancia de la creatividad pedagégica como motor de la
innovacién educativa. Asi se observa en el proceso de elaboracidén de estos proyectos, en los
que el alumnado integra dinamicas participativas, estrategias gamificadas y narrativas
orientadas a favorecer la implicacion de las personas participantes. Asi, en lugar de concebir la
innovacién como un simple aditamento tecnolégico, el trabajo desarrollado en el marco del
proyecto IACPE enfatiza la dimensién pedagogica. En linea con las propuestas de John Dewey
(1938), el aprendizaje se vincula a la experiencia, la exploracion y la participacion activa de
quienes aprenden.

5.5 El empoderamiento del alumnado

Como se ha comentado, uno de los rasgos mas destacados de este libro es el empoderamiento
del alumnado, que adopta un rol protagonista en el disefio de las propuestas educativas. No se
han limitado a ser receptores pasivos de contenidos, sino que han ido mas lejos, han disefiado
experiencias de aprendizaje dirigidas a otras personas, han concebido el aprendizaje como un
proceso generador de conocimiento. Asi, les encontramos investigando los problemas sociales
mas relevantes y ofreciendo soluciones que se materializan en propuestas educativas
innovadoras. Esto les sitia como agentes activos de cambio en el uso de las herramientas
digitales con las que promover estrategias de aprendizaje mas criticas, abiertas y participativas.
Ademas de la diversidad de tematicas que se muestran en los sNOOC, surge una vision
compartida del aprendizaje que destaca la participacion activa de quienes estan aprendiendo,
en contraste con modelos mas receptivos de la educacion. Precisamente, este es el sentido del
proyecto IACPE, que busca promover esas situaciones que invierten las légicas clasicas de
ensefanza, para que el alumnado asuma un papel investigador, participante y disefiador de
soluciones en los contextos digitales de aprendizaje. En este sentido, los sSNOOC se han
convertido en espacios de experimentacion pedagodgica para organizar experiencias de
aprendizaje, explorar nuevas dinamicas comunicativas y fomentar la participacion real en las
comunidades virtuales. Se observa tanto la aplicacién de conocimientos teéricos como el
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desarrollo de competencias vinculadas al trabajo colaborativo, la creatividad pedagogica y el
uso critico y responsable de las tecnologias digitales en los entornos educativos.

6. Del marco teérico a la practica educativa

El libro se organiza en varios capitulos que, aunque abordan dimensiones diferentes del
proyecto, comparten un mismo propdsito: explorar nuevas formas de aprendizaje en entornos
digitales a través del disefio y desarrollo de sSNOOC orientados a la formacion de una ciudadania
critica y participativa. Tras la presente introduccion, que situa el contexto educativo en el que
surge la obra y presenta el marco general del proyecto IACPE, los capitulos siguientes
profundizan en fundamentos conceptuales y metodoldgicos que sustentan esta propuesta
educativa. En primer lugar, encontramos un capitulo dedicado a los MOOC (Massive Open
Online Courses), en el que se analizan sus origenes, evolucién y principales caracteristicas.
Este capitulo permite comprender como los MOOC han contribuido a transformar la educacion
digital, ampliando el acceso al conocimiento y promoviendo nuevas formas de aprendizaje en
red. A continuacion, con el capitulo dedicado al modelo sNOOC (social Nano Open Online
Course), se analizan los principios pedagdgicos, las caracteristicas estructurales y las
posibilidades educativas de este formato que combina la brevedad de los nano cursos con una
fuerte dimension social y participativa. Este capitulo proporciona el marco teérico que permite
comprender el sentido y el disefio de las experiencias educativas que se presentan en el bloque
practico. Posteriormente, la obra incorpora un capitulo centrado en sNOOCcommunity, una
propuesta orientada a fortalecer las comunidades de aprendizaje que se generan en torno a
estos cursos. Este apartado analiza el papel de las redes de colaboracion y de las dinamicas
participativas en la consolidacién de ecosistemas educativos abiertos, donde el conocimiento
se construye de manera colectiva. La segunda parte del libro esta dedicada a los proyectos de
sNOOC desarrollados por el alumnado en el marco del proyecto IACPE. Cada capitulo presenta
una propuesta educativa disefiada por un grupo de estudiantes, y donde se abordan diferentes
ambitos relacionados con los retos de la ciudadania digital contemporanea. Asi, se muestran
tematicas que van desde la alfabetizacién mediatica, al analisis critico de la desinformacion,
pasando por el bienestar digital, la inclusion educativa o el uso responsable de tecnologias
emergentes. De este modo, se articula un dialogo entre reflexion tedrica e innovacién
pedagogica.

7. Horizontes del proyecto

En este capitulo se ha realizado un recorrido para situar el proyecto IACPE y las experiencias
practicas dentro de un marco de transformacion educativa. Nos situamos en una sociedad
marcada por la interconexion digital, en la que la informacion circula de forma masiva en un
contexto complejo y cambiante y en la que la educacion se enfrenta al reto de formar a la
ciudadania para que interprete la realidad y participe activamente en su transformacion. Es aqui
donde los modelos de aprendizaje abiertos, conectados y participativos, como son los sNOOC,
ofrecen nuevas oportunidades para repensar los procesos formativos. Las experiencias
desarrolladas en los siguientes capitulos son una propuesta coral que recoge diversas
soluciones concretadas en propuestas educativas disefiadas por el propio alumnado. De este
modo, los sNOOC trascienden su dimension formativa, configurandose como espacios para la
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experimentacion e investigacion pedagdgica y gracias a los cuales se han podido analizar
nuevas formas de aprendizaje, colaboracién y construcciéon del conocimiento en red. En
consecuencia, el libro no se limita a presentar un mero catalogo de iniciativas educativas, sino
que se plantea como una invitacion a reflexionar sobre la innovacion pedagoégica en la sociedad
postdigital. En conjunto, los capitulos que integran esta obra evidencian como los principios del
aprendizaje abierto, conectado y participativo pueden traducirse en propuestas educativas
concretas orientadas a problemas reales de la ciudadania digital. Asi, el volumen articula una
doble dimensién: por un lado, la reflexiéon tedrica sobre los nuevos modelos de aprendizaje en
red; por otro, la presentacion de experiencias practicas que ponen de manifiesto el potencial
transformador de una educacidon concebida como proceso colaborativo, critico y socialmente
comprometido.

Referencias
Bauman, Z. (2007). Vida liquida. Barcelona: Paidds.

Buckingham, D. (2003). Media education: Literacy, learning and contemporary culture.
Cambridge: Polity Press.

Congresos de Educacion Mediatica y Competencia Digital. (s. f.). Educacion Mediética.
https://www.educacionmediatica.es

Dewey, J. (1938). Experience and education. New York: Macmillan.

Downes, S. (2012). Connectivism and connective knowledge. Ottawa: National Research
Council Canada.

Freire, P. (1970). Pedagogia del oprimido. Madrid: Siglo XXI.
Kaplun, M. (1998). Una pedagogia de la comunicacién. Madrid: Ediciones de la Torre.

Morin, E. (1999). Los siete saberes necesarios para la educacion del futuro. Paris:
UNESCO.

Osuna-Acedo, S., & Gil-Quintana, J. (2017). Los sMOOC como modelo de aprendizaje
social en red.

Osuna Acedo, S. (coord.). (2014). Escenarios virtuales educomunicativos. Icaria Editorial.
Siemens, G. (2005). Connectivism: A learning theory for the digital age.

Vygotsky, L. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes.
Cambridge: Harvard University Press.

17


https://www.educacionmediatica.es/
https://www.educacionmediatica.es/
https://www.educacionmediatica.es/

Un libro, diversas narrativas y un fin comun: la transformacion social

18

-

N

5



Capitulo 2

Cursos masivos, abiertos y en linea
para la innovacion docente en la
UniverSidad Autoria: Dra. Patricia Gémez Hernandez

Email: patricia.gomez@edu.uned.es
Institucion: UNED

Autoria: Dr. Carlos Monge Lopez
Email: carlos.mong@edu.uned.es
Institucion: UNED

* Acceso Abierto

« Colaboracion
» Escalabilidad

FINALIDAD \

Se analizan los principios pedagodgicos de estos formatos (gratuidad, masividad y
virtualidad) y sus multiples tipologias (como xMOOC, cMOOC o SPOC). Se
destacan sus grandes aportaciones a la sociedad, al prestigio institucional, al
desarrollo profesional docente y al aprendizaje del alumnado.

\_ J

PARTICIPA

#Edulnfluyo #Materiales_Diversidad_UNED #EVP_UNED




Cursos masivos, abiertos y en linea para la innovacién docente en la Universidad

1. Introduccion

Este capitulo se enmarca en el Proyecto de Innovacion Docente “Influencers de aprendizaje
conectado, participativo y empoderado (IACPE) Il: sNOOC para la formacion de la ciudadania”,
concedido por el Vicerrectorado de Innovacion Educativa de la Universidad Nacional de
Educacion a Distancia para el curso 2025-2026. Concretamente, pretende servir como marco
introductorio de los contenidos tedrico-practicos que se recogen en lo largo de este libro como
fruto de dicho proyecto. En este marco contextual, los cursos masivos, abiertos y en linea
conllevan practicas universitarias innovadoras en cuanto que emergen como una oportunidad
para que todos puedan aprender y causan muchos cambios en el campo educativo (Gomez-
Galvan et al., 2018; Vazquez-Cano et al., 2021). En base a esta idea, a continuacion se sintetiza
el origen, la evolucion y los principios pedagdgicos de este tipo de cursos, pasando después a
recoger sus tipologias principales. Posteriormente, se muestran sus contribuciones a la
innovacion docente, poniendo especial atencion sobre el desarrollo institucional, el desarrollo
docente y el desarrollo de los aprendizajes de los estudiantes. Y, finalmente, se ofrecen unas
breves consideraciones finales con la idea de brindar orientaciones que guien hacia la
innovacién docente a través de este tipo de cursos.

2. Origen, evolucién y principios pedagdgicos de los MOOC

Los cursos masivos, abiertos y en linea surgen al amparo de los Recursos Educativos Abiertos
y comienzan a cobrar mayor importancia a principios de los 2000 en el contexto canadiense con
el curso “Conectivismo y conocimiento conectado” de S. Downes y G. Siemens, aunque
realmente no es hasta la década siguiente cuando se acufia el término de forma mediatica y
generalizada con su uso por parte de las principales plataformas en las que reconocidas
universidades imparten este tipo de formacién (Goundar, 2024). No obstante, hay muchas
polémicas, controversias e intereses en cuanto al surgimiento del primer MOOC vy la invencion
de su nomenclatura, pues con anterioridad a estos hitos se pueden encontrar acercamientos
que derivan en MOOC. El surgimiento de estas propuestas formativas queda especialmente
delimitado por las caracteristicas principales que dan respuesta a los principios pedagogicos
bajo los que se rigen (Escudero y Nunez, 2017):

e Massive (masivo). Estos cursos se disefian para un altisimo numero de participantes y
con caracteristicas muy diversas. Por ejemplo, puede haber cursos con varios cientos
0, incluso, miles de estudiantes matriculados de diferentes paises, perfiles culturales y
econoémicos, niveles de estudios, idiomas, competencias digitales, intereses, edades,
etc.

e Open (abierto). No existen requisitos previos para formalizar la matricula y son gratuitos,
de tal manera que todas las personas interesadas se pueden inscribir.

e Online (enlinea). Todo el proceso de ensefianza-aprendizaje se desarrolla virtualmente,
cobrando especial importancia los Recursos Educativos Abiertos.

e Course (curso). Se trata de propuestas formativas que presentan una estructura, una
intencionalidad educativa, unos objetivos, unos contenidos, un sistema de evaluacion vy,
en definitiva, un disefio pedagdgico.
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Dadas estas caracteristicas basicas y comunes a los cursos masivos, abiertos y en linea, el
numero de estudiantes matriculados puede ser sumamente elevado, pero también lo suele ser
la tasa de abandono. Segun Agonacs y Matos (2020), complementar los estudios oficiales,
satisfacer necesidades profesionales, aumentar las posibilidades de entrar en un estudio
organizado por una institucion de Educacion Superior, tener curiosidad por la tematica o, entre
otras cuestiones, tener un ambiente de aprendizaje diferente al tradicional son los principales
motivos que hacen que los estudiantes se inscriban en este tipo de cursos, mientras que las
causas mas recurrentes de las altas tasas de abandono pueden resumirse en:

e Nivel de autoconfianza, en cuanto que a menor autoconfianza hay una mayor
probabilidad de abandono.

e Nivel de competencia digital, porque a menor competencia digital existe una mayor
probabilidad de abandono.

e Capacidad de interaccion y comunicacion, pues a menor competencia comunicativa y
de relacion hay una mayor probabilidad de abandono.

e Disponibilidad de tiempo, pues a menor disponibilidad de tiempo existe una mayor
probabilidad de abandono.

e Nivel académico, en cuanto que a menor nivel académico hay una mayor probabilidad
de abandono.

e Fecha de inicio, duracién y evaluacion por pares, porque a mayor exigencia hay una
mayor probabilidad de abandono.

e Falta de presion y apoyo familiar, en cuanto que a menor presién y apoyo existe una
mayor probabilidad de abandono.

e Profesores, tareas y materiales, ya que a menor satisfaccion con estos elementos se
encuentra una mayor probabilidad de abandono.

Teniendo esto en cuenta y la evolucidén que vienen experimentado los cursos masivos, abiertos
y en linea, se puede afirmar que la formacidon masiva actual se rige generalmente por los
siguientes principios (Vazquez-Cano, 2021): acceso abierto, escalabilidad (la participacion de
los estudiantes en el desarrollo de dudas y resolucion de proyectos influye sustancialmente en
el desarrollo interactivo y colaborativo del curso), uso de foros, creacién de comentarios en los
articulos propuestos en el curso, publicaciones en redes sociales, videoconferencias en directo
y rol del tutor como arquitecto y dinamizador de una red de aprendizaje.

3. Tipologias de MOOC

Existen multiples tipologias y diferentes clasificaciones de los cursos masivos, abiertos y en
linea. Sin pretender ofrecer una propuesta extremadamente detallada y amplia, a continuacion
se recogen los principales tipos de MOOC. En este sentido, Monge y Gémez (2018) recopilan
algunos de ellos:

e MOOC de transferencia. Se basan en transmitir conocimientos y son un reflejo de curso
tradicional adaptado a la formacién en linea.

e MOOC de creacion. Se centran en la realizacion de tareas, resolucion de problemas y
creacion de contenidos a través de la evaluacién por pares, es decir, entre los
estudiantes matriculados.

e MOOC sincronos. Tienen una fecha de inicio y otra de final y se atienden, tutorizan y
desarrollan dentro de las fechas marcadas.

e MOOC asincronos. No tienen fechas fijadas, ni de inicio ni de finalizacion.
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e MOOC adaptativos. Se pueden encontrar diferentes caminos para llegar a los
contenidos en funcién de cada persona individualmente.

e MOOC grupales. Se configuran en torno a grupos de trabajo que estan compuestos por
estudiantes con ciertas caracteristicas comunes (p. e.: cercania geografica, intereses,
acceso a recursos o0 ambito laboral).

e MOOC minimalistas. Son cortos y tienen objetivos y tareas muy concretos.

e MOOC conectivistas. Estan configurados para que entre todos los estudiantes, tutores
y docentes se intercambie y genere conocimiento.

No obstante, fruto de los avances tecnoldgicos y pedagogicos y de la propia evolucion de los
cursos masivos, abiertos y en linea, los MOOC vienen derivando en otro tipo de propuestas
formativas como las siguientes (Escudero y Nufiez, 2017):

e xMOOC. Es el modelo mas tradicional de MOOC, en el que a través de una plataforma
se comparten contenidos y se realiza algun tipo de evaluacion.

e cMOOC. Los estudiantes son los que construyen e intercambian los contenidos y
conocimientos.

e DOOC. Se centran en la distribucién de contenidos, en cuanto que sus siglas traducidas
al castellano significan cursos colaborativos y distribuidos en linea.

e BOOC. Su traduccion es Cursos Abiertos en Linea a Gran Escala y que, a pesar de lo
que se pueda interpretar por su nombre, acogen a pocos estudiantes.

e sMOC. Son cursos en linea, masivos y simultaneos, cuya caracteristica principal es que
se imparten clases de forma sincrona.

e SPOC. Son pequefios cursos en linea y privados, siendo considerados como cursos
tradicionales en linea que estan acotados a unos usuarios y contenidos concretos.

Estos tipos de cursos no son los Unicos que componen el espectro de los MOOC, aunque si
suelen ser los mas representativos. De hecho, hay una tipologia que combina e integra a varios
de ellos. Son los llamados MOOC mixtos.

4. Contribucion de los MOOC a la innovacion docente

Los cursos masivos, abiertos y en linea suponen un marco pedagdgico para la innovacién de la
Educacion Superior (Gomez-Galvan et al., 2018), donde destaca especialmente su gratuidad,
el establecimiento de redes de colaboracion y la flexibilidad horaria como elementos que rompen
con la idea tradicional de formacion universitaria (Vazquez-Cano et al., 2021). Precisamente, en
este contexto innovador de la docencia, dichos cursos vienen demostrando sus contribuciones
en distintos ambitos o dimensiones. En primer lugar, los MOOC como recursos educativos
innovadores contribuyen a la mejora de las sociedades y al logro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible. Por ejemplo, en una revision sistematica se llega a concluir que favorecen el acceso
a la formacion al conjunto de la sociedad, la reduccién de las desigualdades educativas en la
poblacion, el fomento de la equidad social, la construccion globalizada de aprendizajes o, entre
otras cuestiones, la democratizacién del conocimiento (Loh et al., 2024). De hecho, también se
encuentran contribuciones menos globalizadas, ayudando a resolver problemas de caracter
local (Stutchbury et al., 2025), y beneficios generales para la sociedad, favoreciendo la
transferencia de conocimiento a la sociedad (Gil-Quintana et al., 2021). Un segundo bloque de
contribuciones de los MOOC contextualizadas en la innovacién docente se centra en el
desarrollo institucional de las universidades que los organizan. Principalmente, estas
instituciones complementan su oferta académica con estos cursos, proyectan mayor visibilidad
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a la sociedad y a las comunidades universitarias, consiguen estudiantes que quieren certificar
sus competencias y que no cumplen los requisitos para acceder a titulaciones oficiales,
aumentan su compromiso social, etc. (Gomez-Galvan et al., 2018). Incluso, un estudio llega a
evidenciar que los MOOC contribuyen a mejorar la eficacia de las instituciones de Educacion
Superior (Liu et al, 2023). Las aportaciones de los MOOC al desarrollo profesional del
profesorado constituyen principalmente el tercer grupo de contribuciones desde un marco de
innovacién docente. A modo de ejemplo, Camilleri et al. (2025) sostienen que este tipo de cursos
fomenta habilidades criticas en el profesorado y mejora la gestion del tiempo, la resolucién de
problemas, el compromiso profesional, la autoeficacia y la disposiciéon del profesorado para
integrar recursos digitales en sus practicas docentes. Existen indicios de que este tipo de
experiencias pueden dar lugar a cambios pedagdgicos en las practicas docentes a través del
desarrollo profesional del profesorado, dotandoles de nuevas formas de colaboracion y
mejorando su competencia digital (Stutchbury et al., 2025). En el contexto de la formacion inicial
del profesorado, los cursos masivos, abiertos y en linea destacan por favorecer la construccion
de nuevos conocimientos, mientras que en la formacion continua se centran especialmente en
el desarrollo de las competencias digitales y la actualizacion de conocimientos por parte del
profesorado (Monge y Gomez, 2018). Y un cuarto bloque de contribuciones hace referencia al
impacto de los MOOC en los aprendizajes de los estudiantes. En lineas generales, se puede
afirmar que estos cursos favorecen la motivacion, el compromiso, la satisfaccion, el logro
académico, la autonomia, la memoria y, entre otras cuestiones, el aprendizaje significativo de
los estudiantes (Moore y Blackman, 2022). Por su parte, Loh et al. (2024) identifican mejoras en
la adquisicién de conocimientos disciplinares, en el desarrollo de habilidades sociales y en los
resultados de aprendizaje de los estudiantes. Y Gil-Quintana et al. (2021), entre otras
cuestiones, destacan el empoderamiento de los participantes en estos cursos. Aunque los
MOOC tienen distintas posibilidades en el desarrollo de los aprendizajes de los estudiantes, eso
depende sustancialmente del tipo y perfil de las personas matriculadas, que habitualmente
suelen clasificarse en ojeadores (se inscriben fundamentalmente para ver los materiales sin
participar en las actividades formativas y evaluativas), indecisos (en el momento de registrarse
no tienen claramente definida su intencién de completar el curso), auditores (tienen intencién
de ver los materiales y participar en actividades, pero no desean obtener un certificado de
superacion del curso), finalizadores (pretenden superar el curso satisfactoriamente y obtener
una certificacion) y mixtos (comprenden perfiles poco claros o con caracteristicas de varios
perfiles) (Gomez-Galvan et al., 2018). No obstante, los cursos masivos, abiertos y en linea
también tienen sus limitaciones, como las elevadas tasas de abandono y sus diferentes causas,
que algunos cursos no estan adaptados satisfactoriamente a la diversidad, la existencia de
cursos poco disponibles para dispositivos faciles o, entre otros ejemplos, la falta de seguimiento
en muchos casos (Vazquez-Cano et al., 2021).

5. Breves consideraciones finales

Los cursos masivos, abiertos y a distancia son asumidos como un recurso fundamental para la
innovacion de la docencia y la transformacion de las universidades (Gémez-Galvan et al., 2018;
Goundar, 2024; Vazquez-Cano et al., 2021). Aunque comenzaron a ofertarse hace varios afos,
su evolucion viene generando nuevas tipologias y variantes que desarrollan modelos
pedagogicos alternativos (Escudero y Nufiez, 2017; Monge y Gomez, 2018). Bajo principios de
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accesibilidad y democratizacion del conocimiento (Vazquez-Cano, 2021), los MOOC ofrecen
posibilidades para el desarrollo de la sociedad (Gil-Quintana et al., 2021; Loh et al., 2024;
Stutchbury et al., 2025), de las instituciones que los organizan (Gomez-Galvan et al., 2018; Liu
et al, 2023), del profesorado (Camilleri et al., 2025; Monge y Gémez, 2018; Stutchbury et al.,
2025)y, sobre todo, de los estudiantes matriculados (Loh et al., 2024; Moore y Blackman, 2022).
Sin embargo, todavia quedan retos en los que seguir trabajando en este tipo de cursos, siendo
especialmente relevantes los altos niveles de abandono (Agonacs y Matos, 2020; Vazquez-
Cano et al., 2021). Para finalizar este capitulo, a continuacién se recogen y sintetizan algunos
consejos para disefiar un MOOC (Letén y Molanes-Lopez, 2019): contar con un equipo docente
motivado y capacitado con consciencia del tiempo y esfuerzo a invertir, contemplar distintos
roles dentro del equipo docente, buscar titulos sugerentes para el curso y sus modulos,
comenzar con un MOOC minimalista, organizar el curso con una carga de trabajo progresiva y
realista para los estudiantes, especificar los elementos principales (p. e.: conocimientos previos,
fechas, sistema de evaluacién o metodologia), usar redes sociales como complemento y
herramienta de difusion, cuidar la elaboracién y seleccion de materiales, proporcionar material
complementario, ofrecer actividades de evaluacion entre pares con enunciados claros, ejemplos
y rubricas, dar la bienvenida, animos y ayuda y crear diferentes tipos de foros.
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Influencers de aprendizaje conectado, participativo y empoderado: sNOOC para la
formacion de la ciudadania

1. Introduccion

La sociedad postdigital se encuentra envuelta en medio de fuertes corrientes de saturacion
informativa y de inmediatez; los modelos pedagdgicos y comunicativos tradicionales se
enfrentan a una crisis de atencion, de motivacion y, como consecuencia, de significatividad,
Este hecho no solamente repercute los contextos educativos formales, sino que también se ve
influenciado por los no formales, incluidos los procesos formativos como son los cursos masivos,
abiertos y en linea (MOOC). En su origen, estos cursos prometian la democratizacion del
conocimiento, pero se han ido proyectando con limitaciones significativas, manifestandose
problematicas como las altas tasas de abandono y los enfoques maximalistas que presentan
gran cantidad de contenido, pero no la especializaciéon o profundidad del aprendizaje (Aldowah
etal., 2020; Romero, 2022). Frente a esta realidad, en 2024, la Revista Latinoamericana Ogmios
(RLO) publicé el articulo “Los sSNOOC, un modelo educativo masivo, abierto y en linea, desde
el empoderamiento social y el enfoque minimalista” (Gil-Quintana, 2024) presentando el
concepto de educacién minimalista y su aplicacion a la propuesta innovadora de cursos
masivos, abiertos y en linea: sSNOOC (social NOOC). En este ensayo el concepto de educacion
minimalista es entendido como un enfoque que busca eliminar lo superfluo para centrarse en lo
esencial, promoviendo experiencias de aprendizaje mas conscientes, accesibles y efectivas.
Este capitulo pretende hacer una sintesis del ensayo indicado, materializando el modelo
sNOOC, una evolucion de los NOOC que incorpora el empoderamiento social, la interactividad
horizontal y un disefio pedagoégico basado en un itinerario triadico con narrativas gamificadas y
entornos inmersivos.

2. Del maximalismo de los MOOC al minimalismo de los SNOOC

Los Massive Open Online Courses tradicionales, especialmente el modelo xMOOC, ha sido
criticado por su modelo pedagdgico y comunicativo conductista, con una proyeccién
unidireccional, vertical y jerarquica (Gomez-Hernandez el al., 2016). El planteamiento
maximalista se ha traducido en sobrecarga de recursos, actividades y contenidos que, lejos de
facilitar el aprendizaje, generan sobresaturacion, desorientacion y desmotivacion. Esta realidad
ha provocado el abandono de los cursos por parte de su alumnado (Aldowah et al., 2020) por
factores como la falta de apoyo social, el disefio poco atractivo, falta de un modelo comunicativo
bidireccional y dificultades en los procesos de autoaprendizaje. EI maximalismo en estos
planteamientos formativos no solo no resulta eficaz, sino que contradice las demandas de la
sociedad postdigital que valora la rapidez, intuicion y relevancia practica (Murilla y Heredia,
2022), demandando estrategias educomunicativas acertadas (Gil-Quintana, 2023). El
minimalismo educativo nos hace pensar, ir mas alla y centrarnos en lo esencial. Inspirandonos
en disciplinas como el arte, la musica, el cine o incluso la gastronomia, la esencia y la claridad
se unen a la experiencia consciente primando sobre la acumulacién (Garcia-Zarzo, 2021). Holt
y Holt (2005), Gray (2013) o Boles (2012) han defendido este enfoque también desde el
protagonismo del alumnado, apostando por la minima intervencién externa y la maxima libertad
para la exploracion. Los Nano Open Online Courses (NOOC) surgen como alternativa, agil,
concisa y centrada en un conocimiento mas especifico, un planteamiento breve, accesible y
flexible que los convierten en medios idoneos para el aprendizaje significativo (Sarnou, 2021;
Zafarullah & Pertti, 2017). Un paso mas alla es su dimensién social y colaborativa, acercandose
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al modelo sMOOC (Osuna-Acedo y Gil-Quintana, 2027) donde la “s” nos habla de social,
promoviendo un aprendizaje para toda la vida, proyectado en el software social y basado en
una comunicacion mas horizontal y bidireccional (Camarero-Cano y Cantillo-Valero, 2019), una
pedagogia interactiva y participativa. En los sSNOOC el alumnado no s6lo consume contenido,
sino que, al igual que en los sMOOC, se convierte en e-teacher, capaz de crear sus propios
itinerarios formativos, participar en la construccion colectiva del conocimiento y repercutir
positivamente en la capa social. Un cambio de rol que implica un empoderamiento real que
trasciende lo individual para alcanzar una dimension social (Pefia-Morales & Hurtado-Vargas,
2022). Todo este itinerario de aprendizaje minimalista social, abierto y en linea se estructura en
torno a un marco pedagoégico basado en la Taxonomia de las 7E s (Gil-Quintana, 2023) indicado
previamente para los sMOOC, siendo sus categorias referentes para el disefio y analisis de los
Cursos:

1. Enfoque horizontal y bidireccional: una comunicacién dialégica donde profesorado y
alumnado construyen colectivamente el conocimiento (Freire, 1970).

2. Expansion interactiva: creacion de entornos dinamicos que favorecen la colaboracion y la
inteligencia colectiva (Silva, 2008).

3. Engagement. la implicacién emocional y social va mas alld de la mera conectividad
(Santovefia-Casal, 2020).

4. Entornos gamificados: el disefio de narrativas ludicas y mecanicas de juego que potencian
una mayor motivacion en las personas participantes (Cantillo-Valero, 2021).

5. Evaluacion peer to peer: una participacion del alumnado en los procesos de evaluacion
formativa (Roura-Redondeo, 2017).

6. Entidad social: un conocimiento que se proyecta mas alla del espacio sNOOC a través de las
redes sociales y comunidades de practica.

7. Empoderamiento: el rol docente pasa a ser facilitador e impulsor del aprendizaje, tomando el
protagonismo el alumnado como base para la potencializacién de una ciudadania critica y
activa.

Como podemos comprobar, esta taxonomia no solo estructura el disefio pedagdgico y
comunicativo, sino que posibilita que el sNOOC mantenga su esencia social, abierta y
participativa.

3. ltinerario triddico minimalista, una estructura clave en SNOOC

Uno de los aportes relevantes del ensayo sobre los sSNOOC (Gil-Quintana, 2024) es la propuesta
del itinerario triddico, una estructura pedagdgica clave basada en el numero tres como simbolo
de totalidad y equilibrio. Este disefio comunicativo y pedagogico responde a la necesidad de
ofrecer una experiencia de aprendizaje clara, progresiva y motivadora, una educacion
minimalista efectiva (Lang, 2023).

e Tres blogues de contenido que estructuran el itinerario de aprendizaje.
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e Tres objetivos de aprendizaje progresivos (conceptual, procedimental y actitudinal) para
tres bloques de contenido.

e Tres videos motivadores breves (3 minutos) que introducen la narrativa gamificada de
cada bloque.

e Tres videos de contenido por bloque (3 minutos cada uno), accesibles y con alta calidad
técnica.

o Tres salas enrealidad inmersiva o metaverso, una por bloque, que presentan contenidos
(incluso en diferentes idiomas) recrean espacios tematicos para la interaccion,
conferencias o eventos.

e Tres foros por bloque: Cuestionamos (dudas), Construimos (discusion y debate) y
Compartimos (comunidad).

e Tres propuestas de evaluacion gamificada, que culminan con una prueba final como un
Escape Room o Breakout final.

Este enfoque no solo evita la sobrecarga cognitiva, sino que fomenta la autonomia del
estudiante, quien puede seguir rutas personalizadas dentro de una estructura clara (Khalid et
al., 2023; R66m et al., 2023).

4. Aportacién novedosa: hacia la integracién de la Inteligencia Artificial y
entornos inmersivos sSNOOC

En articulo de la Revista Latinoamericana Ogmios (RLO) introducia al uso de entornos
inmersivos como el metaverso, pero en este capitulo se recoge una extension innovadora que
combina estos entornos con el desarrollo de su contenido con IA para personalizar la
experiencia de aprendizaje sNOOC. Estos entornos inmersivos se pueden presentar en los
sNOOC en forma de metaverso, entendidos como espacios, ademas de inmersivos,
persistentes y compartidos (Ball, 2022). En el planteamiento sNOOC, cada bloque de contenido
cuenta con una sala de realidad inmersiva que puede ofrecer otros aprendizajes
complementarios en forma de exposiciones, simulaciones, interaccién sincronas o asincronas,
incluso actividades colaborativas. Los entornos inmersivos en las experiencias sNOOC no
pueden convertirse simplemente en lugares decorativos, su disefio debe responder a principios
de simplicidad y esencialidad que indicamos en el minimalismo educativo. Estas salas pueden
incluir: zonas de visualizacion de contenidos en diferentes idiomas, areas de interaccidon con
avatares, espacios de encuentro para eventos en directo e incluso zonas de juego y desafios
en colaboracion. El uso de la IA es fundamental en los sSNOOC ayudandonos a reforzar las
posibilidades interactivas, la elaboracion de materiales y la creacion de un itinerario de
aprendizaje eficaz. La IA puede potenciar el modelo sNOOC a través de la recomendacion
adaptativa, sistemas propuestos por Khalid et al. (2023) para presentar rutas personalizadas
adaptadas a las necesidades del alumnado; por medio de chatbots pedagdgicos que resuelven
dudas en el foro “cuestionamos” y guian al alumnado en el proceso de adquisicion de
conocimiento; analisis predictivo que analiza riesgos de abandono temprano y sugiere
intervenciones futuras (Er et al., 2020); evaluaciéon automatizada personalizada entre pares,
ofreciendo retroalimentacién durante el proceso. La integracion de la IA como recurso didactico
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no puede hacernos olvidar su planteamiento como objeto de estudio, realizandose desde una
perspectiva ética y pedagogica, asegurando que no se olvide la esencia social del
empoderamiento del alumnado y su repercusion positiva en la capa social (Aparicio-Gomez et
al., 2024; Ivanova et al., 2024).

5. Conclusiones

En este capitulo hemos presentado una sintesis del modelo sSNOOC que une aportaciones del
minimalismo pedagodgico, empoderamiento social y disefio innovador. A partir del articulo
publicado en la Revista Latinoamericana Ogmios, se han presentado fundamentos teéricos,
taxonomia de las 7E’s y la estructura triddica que lo caracteriza. La integracion de los espacios
inmersivos y la IA amplia el potencial del modelo sNOOC si se vela por no desvirtuar sus
principios esenciales: simplicidad, claridad interaccion social y autonomia del estudiante. Los
sNOOC se presentan para la sociedad postdigital como camino equilibrado y humanizador en
medio de una sociedad postdigital ubicua y abrumadora.

Este nuevo modelo sNOOC debe basarse en un itinerario triddico, utilizando el numero tres
para asegurar el éxito del curso y luchar contra las altas tasas de abandono caracteristicas de
estos cursos. Los elementos clave incluyen: tres bloques de contenido, tres objetivos, tres
videos motivadores, tres videos de contenido por bloque, tres salas en realidad inmersiva o
metaverso, tres foros por cada bloque y tres propuestas de evaluacion gamificada. Estos
recursos deben ser complementados con enlaces a materiales externos y mecanismos de
apoyo, posibilitando al estudiantado a que pueda elegir su propio camino de aprendizaje. Este
enfoque triadico, con su simplicidad y estructura clara, busca evitar la sobrecarga de contenido
meramente informativo o conceptual, y mejorar la efectividad y satisfaccion del proceso
educativo. (Gil-Quintana, 2024, p.18).
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1. Introduccion

Uno no tiene que ser un experto en tecnologia para darse cuenta de que la forma en la que
usamos el software ha cambiado bastante en los ultimos afios. Antes, si querias un programa,
lo comprabas, lo instalabas en tu ordenador y te las tenias asumir las actualizaciones y los fallos.
Ahora, sin pensarlo demasiado, usamos servicios como el correo de Gmail, Drive o cualquier
red social sin preguntarnos donde esta el programa realmente (Alamo, 2022), por no hablar
ademas de la inteligencia artificial (Hueso-Romero, 2022a). Hoy dia, todo eso funciona bajo lo
que se llama SaaS, siglas en inglés de Software as a Service (Herrera-Cubides et al., 2019).
Esto ocurre con sNOOC Community, un proyecto educativo que opera integramente bajo este
modelo. Este capitulo parte precisamente de ahi: de explicar qué significa eso en la practica y
por qué, para este proyecto concreto, se ha elegido el LMS Chamilo como plataforma de base
(Nasrum y Nasir, 2023). Pero vayamos por partes. Lo que hace el modelo Saa$S, en esencia, es
quitarle al usuario la preocupacion por el hardware, las actualizaciones y el mantenimiento.
Alguien contrata un dominio y un hosting con un proveedor, este instala el software (en este
caso Chamilo) y se encarga de que todo funcione, de sacar nuevas versiones y de mantener
los servidores. El usuario, por su parte, solo necesita conexién a internet (Hueso-Romero,
2022b). Los datos, los resultados, los contenidos creados por los estudiantes... todo eso reside
en los servidores de la empresa contratada. En sNOOC Community, esa contratacién la asume
la direccion del proyecto, de modo que los usuarios finales pueden acceder a todas las funciones
sin pagar nada. Parece sencillo, y en muchos sentidos lo es, pero este modelo tiene
implicaciones importantes, tanto positivas como negativas como veremos en el capitulo. El
modelo SaaS se ha consolidado como el segmento de mayor crecimiento dentro del mercado
de servicios en la nube. El éxito se explica, entre otras razones, porque el coste inicial de
contratacion e instalacion suele ser mas bajo que el de soluciones equivalentes fuera del modelo
SaaS (a no ser que hablemos de programas gratuitos de acceso libre), (Hernandez-Bravo,
2009). En proyectos como sNOOC Community, esta ecuacion econdémica y de simplicidad
técnica se considerd desde el disefio inicial del proyecto. Y eso nos lleva directamente a la
segunda gran pregunta: ;por qué Chamilo?, porque no era la unica opcion. Chamilo aporta
ventajas técnicas muy concretas. La primera, y quiza la mas importante para un proyecto
comunitario, es su simplicidad. La curva de aprendizaje es minima; algunos estudios hablan de
una relacién de 1/5 en tiempo de capacitacion comparado con otros LMS . La interfaz es limpia,
minimalista, y esta disefiada para que el usuario se concentre en el aprendizaje, no en aprender
a manejar la herramienta. Ademas, es ligero: consume muy pocos recursos del servidor, lo que
permite instalaciones rapidas y un funcionamiento correcto incluso en infraestructuras
modestas. Esto es ideal para regiones con recursos limitados o proyectos con presupuestos
ajustados. En cuanto a herramientas que ofrece Chamilo, son diversas y potentes. Permite crear
documentos, enlaces, glosarios, agendas, anuncios; también disefiar examenes con calificaciéon
automatica y retroalimentacion, gestionar entregas de trabajos, calificaciones, certificaciones y
competencias (J. G. Gil-Quintana, 2024). Para la comunicacién, ofrece foros, chats, aulas
virtuales para videoconferencias, grupos de trabajo, wikis y blogs colaborativos. Y un punto muy
util para el seguimiento: registro de asistencias, diario de clase y progreso del estudiante.
Soporta formatos como SCORM 1.2 y LTI. Ademas, Chamilo permite personalizar rutas de
aprendizaje, asignar roles flexibles (por ejemplo, que un estudiante pueda actuar como profesor
cuando se considere oportuno) e integrar elementos de gamificacion: insignias, certificados
automaticos, rankings (Hueso-Romero et al., 2025). El proyecto nacié de manera altruista en el
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afno 2020 en plena pandemia por COVID para facilitar a docentes y discentes un recurso gratuito
y asi poder continuar con los procesos de ensefianza y aprendizaje, en todos los niveles
educativos. Creado por el autor de este capitulo, quien escribe estas letras, y defensor de la
democratizacion de la educacién en todos sus sentidos.

2. sNOOC Community como Software as a Service (Saa$)

Hoy en dia, cualquier persona que emplee dispositivos electronicos, utiliza de alguna manera el
servicio SaaS (Software as a Service). Algunos ejemplos muy significativos son el correo
electrénico, las redes sociales, soluciones de almacenamiento de archivos en la nube como
Drive o Dropbox, etc. sNOOC Community funciona y es operativo a través de un servicio SaaS.
Este modelo funciona de la siguiente manera; se contrata con un proveedor un dominio y un
hosting en el cual se instala y aloja el software, en este caso el LMS' Chamilo, y cuyo acceso
al mismo se realiza a través de la red. El proveedor proporciona el software, asi como las nuevas
versiones que van apareciendo, y se ocupa del servicio de mantenimiento de sus servidores
para el buen funcionamiento. La informacion, resultados, datos, etc. estaran hospedados en la
compania contratada. Esta contratacion conlleva unos gastos sufragados por la direccion del
proyecto, pero los usuarios pueden utilizar todas las funciones del software sin limitacion alguna
y de manera gratuita. En la figura 1 se representa de manera grafica el servicio SaaS.

Figura 1. Diagrama de Servicio SaaS de sNOOC Community

MODELO SERVICIO SaaS
PROVEEDOR / a
SROVEEDOR ACCESO A CURSOS
" iﬁ ﬁ e (GRATUITO)
iii -Eﬁ;te T
KA | = Chamilo
v INSTALACION
e
@ DOMINIO HOSTING C ILO

| A

WWW. SNOOCCOMUNITY.COM — =~ ~~-~~

Nota. Elaboracién propia.

Este sistema permite tener acceso remoto a la aplicacion (Chamilo) a través de la web,
ofreciendo una distribucién con un modelo uno a muchos (1:N)?, y que incluye disefio,
administracion y creacion de cursos virtuales (J. Gil-Quintana et al., 2025). Un aspecto muy
importante que resaltar es en relacion con las actualizaciones, las cuales estan centralizadas

T EI LMS es un software creado y disefiado para elaborar y gestionar actividades de formacion, educacion y/o
capacitacion.

2 En el sistema presentado, se entiende como un sitio web que aloja un LMS y un usuario y/o equipo puede
crear uno curso (o varios) para que muchos accedan al mismo y lo puedan cursar.
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desde el propio servidor. Esta ventaja elimina la necesidad de descargar e instalar parches por
parte del administrador del sitio, lo que podria provocar incompatibilidades y fallos con otros
paquetes del propio programa. Concretamente como ventajas principales se presentan las
siguientes:

¢ No es necesario que el cliente tenga que contar con un area especializada de soporte
para el sistema, por lo que reduce costes econdmicos y riesgo de inversion.

e La garantia® de disponibilidad de la aplicacién y correcta funcionalidad es parte del
servicio que ofrece la compafiia proveedora.

e La empresa proveedora del servicio no desatiende al cliente y ofrece un servicio y
atencion continua, con la intencién de que siga siendo renovado.

e Puesto que se proporciona un servicio SaaS, el proveedor debe ofrecer accesos y
medios seguros en el entorno de la aplicacion. Esta seguridad garantiza que no se
infiltren datos privados en la red publica o puedan sustraerse datos personales de las
bases de datos creadas.

e Generalmente no es necesaria la compra de licencia para la utilizacién* del software
instalado, ofreciendo en este sentido un servicio totalmente gratuito, y pudiendo acceder
libremente, garantizando la usabilidad y actualizacion.

e Se permite completa flexibilidad en el uso y acceso al servicio contratado.

e El modelo no requiere de manuales de usuario para su funcionamiento, ofreciendo la
empresa proveedora atencion personalizada. El funcionamiento de los programas que
se ofrecen no es cuestion de la empresa proveedora.

Evidentemente todo no son ventajas, por lo que también se presentan ciertos inconvenientes:

e Los usuarios no tienen acceso directo a determinados datos y contenidos ya que estan
guardados en el servidor remoto, salvo que el sistema prevea el acceso y la exportacion
de los datos.

e Los usuarios estan al servicio del programa y son dependientes de la empresa de
servicio, no pudiendo migrar (en ocasiones) a otro servicio utilizando el mismo
programa. El software, aunque sea libre y de cédigo abierto, no puede modificarse una
vez instalado en el servidor de la empresa suministradora.

3 Aclaracion: la empresa que facilita el hosting se responsabiliza del funcionamiento con relacién a las cuestiones
técnicas de sus servidores. Esta ofrece diversidad de software que se permite instalar en dicho hosting (por
ejemplo, el LMS Chamilo), pero no se responsabiliza del buen funcionamiento del propio programa instalado ya
que no son los desarrolladores de dicho software.

4 Esta cuestion dependera de la politica del proveedor. Generalmente, suelen disponer de software de acceso
libre, gratuito y de cddigo abierto. Cuando aparecen nuevas versiones del software lo facilitan para realizar la
actualizacidon de manera también gratuita.
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e Si el servicio de Internet no esta disponible, el usuario no tendra acceso al programa,
por lo que sus operaciones se veran afectadas hasta que dicho servicio se restablezca.

El software tradicional suele venderse como una licencia perpetua, pero los vendedores de
servicios SaaS suelen fijar el precio para comprar dominio + hosting, y ofrecer la posibilidad de
instalar ciertos programas en ese espacio contratado. Todo en su conjunto, se suele fijar en un
precio mediante una cuota de suscripcion que generalmente suele ser anual. Este modelo se
ha consolidado como el segmento de mayor crecimiento dentro del mercado de servicios en la
nube, facturdndose segun Statista® mas de 197 mil millones de dolares en 2023. El modelo tiene
éxito porque el coste inicial de contratacion e instalacion del software suele ser inferior al de
software equivalente fuera de un modelo Saa$S, a no ser que se trate de programas gratuitos de
acceso libre y codigo abierto. EI modelo también ha tenido criticas, sobre todo de la (FSF)
Fundacién del Software Libre (Corcoles-Briongos y Pefia-Lépez, 2020), indicando que supone
ceder el control de las tareas y datos al proveedor de servicio. Segun la fundacién, utilizar un
SaaS es comparable a utilizar un software privativo o no libre ya que el usuario no tiene un
verdadero control sobre el programa, aun siendo una copia de algun software libre y de cédigo
abierto. En este sentido, los creadores y desarrolladores de software que poseen las licencias
sefalan que el proveedor es quien controla el comportamiento de la copia del programa que se
ejecuta en el servidor.

3. (Por qué el LMS Chamilo?

En el afio 1991 nacio el primer LMS (Learning Management System) o sistema de gestion de
aprendizaje, denominado EKKO y desarrollado por la empresa noruega NKI Distance Education
Network®. No obstante, fue posteriormente cuando el acrénimo LMS comenzé a popularizarse
como tal, siendo el resultado de un proceso impulsado por la industria tecnolégica y las
instituciones educativas, a finales del siglo XX (Diaz-Quilla et al., 2021). La comercializacién de
LMS como WebCT y Blackboard se convirtieron en los primeros sistemas ampliamente
utilizados por las instituciones educativas, consolidandose el acronimo LMS y convirtiéndose en
el estandar para referirse a este tipo de software (Hueso-Romero, 2022a). En el afo 2002 se
produce un referente en este campo con la aparicion del LMS Moodle’, una plataforma gratuita
y de codigo abierto que revolucioné el mercado hasta hoy dia, al ofrecer una alternativa flexible
y personalizable a los productos comerciales. Moodle es el sistema de gestién de aprendizaje
mas utilizado en las universidades espafolas y tiene una presencia masiva a nivel mundial,

5 Plataforma global de inteligencia empresarial y portal de estadistica en linea.
https://www.statista.com/business/es/bienvenido-a-
statista?srsltid=AfmBOoptxver_Dkw28xNOBT1iZOJmxfQ3JY3sGsmkO46EZHWQ3FUpOC _

6 NKI Distance Education es una de las principales instituciones de educacion a distancia en Noruega y el
norte de Europa, ofreciendo cientos de cursos a través de su "Internet College". Utilizé este sistema para
ofrecer cursos a distancia, facilitando la comunicacion entre estudiantes y profesores a través de Internet,
enfocandose en la interaccion y el trabajo colaborativo en red.

7 Moodle creado por Martin Dougiamas, un pedagogo e informatico australiano, es un acrénimo de Modular
Object Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a
Objetos).
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afianzada como LMS de referencia en el ambito educativo. Es en el afio 2010 cuando nace el
LMS Chamilo, proveniente de un fork® del proyecto Dokeos®. Chamilo es un software bajo
licencia GNU/GPLv3 100% gratuito y gestionado por la Asociacion Chamilo, entidad sin animo
de lucro.

Imagen 1. Logotipo del LMS Chamilo

=~ Chamilo

E-Learning & Collaboration Software

Fuente: extraido de chamilo.org

En este sentido, no hay riesgo de que Chamilo se pueda convertir en un producto comercial
cerrado, teniendo como objetivo principal incrementar y facilitar la educacion de calidad en todo
el mundo. Ademas de esta filosofia desde la Fundacion Chamilo, el LMS ofrece las siguientes
ventajas que se detallan a continuacion; razones solidas para integrarlo como plataforma en el
proyecto sNOOC Community.

o Simplicidad y facilidad de uso: es la principal caracteristica de Chamilo. La curva de
aprendizaje minima en Chamilo, tiene una relacién de 1/5 en tiempo de capacitacion'®,
en comparacion a otros LMS. Ofrece una interfaz muy intuitiva, disefiada para ser
manejado sin necesidad de tutoriales o lectura de manuales. Al ofrecer la interfaz limpia
y minimalista reduce la carga cognitiva y permite a los usuarios concentrarse en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, no en la herramienta.

e Ligereza y eficiencia técnica: Chamilo ofrece una ventaja muy importante en este
sentido ya que esta disefiado para consumir muy pocos recursos del servidor. Esta
cuestion va a permitir una instalacion sencilla y rapida; un funcionamiento correcto en
infraestructuras técnicas modestas; e ideal para regiones con recursos limitados,
instituciones y/o proyectos con presupuestos ajustados’’.

8 Bifurcacion del camino de un proyecto de software.

9 Dokeos fue un proyecto europeo muy exitoso que, debido a tensiones entre la comunidad y la empresa termino
fragmentandose y dando origen a Chamilo en 2010.

10 Mientras que con otros LMS populares se necesita 5 unidades de tiempo para capacitar a los usuarios, con
Chamilo solo se necesita 1 unidad de tiempo, es decir, Chamilo requiere 5 veces menos tiempo de capacitacion
que otros sistemas.

1 Esta cuestion es base en el proyecto sSNOOC Community ya que se trata de un proyecto personal y se financia
con fondos personales, independientemente de que se ponga a disposicion de instituciones y universidades
para su utilizacion.
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e Herramientas integradas: Chamilo dispone de un gran abanico de herramientas
integradas. De entre ellas cabe destacar importar/crear documentos (audio, video,
imagenes), enlaces, glosario, agenda y publicacion de anuncios. En cuanto al apartado
de evaluacidon, se pueden disefiar examenes con calificacion automatica y
retroalimentacién, asi como gestiéon e entregas de trabajos virtuales, gestion de
calificaciones, certificaciones y competencias. En cuanto a herramientas de
comunicacion, se pueden crear foros, chats, aulas virtuales para videoconferencias y
creacion de grupos de trabajo, ademas de wikis y blogs para la gestion de proyectos y
creacion de documentos de forma colaborativa. Otra herramienta muy potente es la de
seguimiento de estudiantes, registro de asistencias y diario de clase con progreso del
curso. En cuanto a formatos'? de contenidos, para exportar e importar, Chamilo soporta
SCORM 1.2 y LTI. (L6pez, 2021).

e Personalizacion y flexibilidad: Con Chamilo se pueden establecer faciimente rutas de
aprendizaje personalizadas, de manera que el contenido pueda estructurarse de
manera progresiva y con condiciones para adaptarse al nivel y ritmo de cada alumno/a.
También hay flexibilidad para asignacion de roles a estudiantes como profesor (cuando
se considere oportuno) para fomentar la colaboracion y el aprendizaje. Todas las
herramientas ofrecen la posibilidad de una alta personalizacién para ajustarse, a las
necesidades de cada curso.

e Gamificacidon y motivacion: EI LMS Chamilo integra elementos de gamificacion para
incrementar el compromiso del alumnado; insignias (badges) para recompensar el
progreso; certificados automaticos que reconocen el logro de los objetivos del curso;
rankings (leaderboards) para fomentar la competencia saludable.

e Accesibilidad y multiplataforma: Chamilo cumple con las pautas de accesibilidad para
garantizar el uso de personas con diversidad funcional, de acuerdo a los estandares
WCAG'™. En este sentido, también dispone de compatibilidad con otro tipo de
dispositivos (movil, tablet, etc. ) para acceder a los contenidos de manera ubicua
(Juarez-Hoare et al., 2025).

¢ Integraciones y extensiones: Chamilo también se integra con herramientas externas
para ampliar su funcionalidad; algunas de ellas, Zoom, OnlyOffice, Bigbluebutton, Azure

12 SCORM son las siglas de Sharable Content Object Reference Model (Modelo de Referencia de Objetos de
Contenido Compartible). Es el estandar mas antiguo (del afio 2001) y mas universal para empaquetar cursos
de e-learning para exportar e importar a otros LMS. Al contrario del LTI, Learning Tools
Interoperability (Interoperabilidad de Herramientas de Aprendizaje) que es un estandar mas moderno (lanzado
en 2010) y su funcionamiento se centra en conectar el LMS con aplicaciones y servicios externos.

3 WCAG son las siglas de Web Content Accessibility Guidelines (Pautas de Accesibilidad para el Contenido
Web). Son un conjunto de recomendaciones internacionales creadas para hacer que el contenido de internet
sea accesible para todas las personas, sobre todo para personas con diversidad funcional.
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active directory, etc., ademas de que dispone de gran diversidad de plugins'* para
incrementar su efectividad.

En este sentido, desde el proyecto sNOOC Community, el LMS Chamilo se ofrece
principalmente por su capacidad como plataforma educativa accesible, ligera y centrada en el
usuario, que combina su solidez técnica con la filosofia de codigo abierto y sin animo de lucro.

4. Conclusiones

A lo largo de este capitulo se ha evidenciado que sNOOC Community no es solo un
proyecto educativo mas, sino un ejemplo tangible de cémo integrar la tecnologia en el
ambito educativo desde un enfoque accesible, comunitario y sostenible (Hueso-Romero
et al., 2024). La adopcién del modelo SaaS (Software as a Service) ha permitido que la
direccién del proyecto asuma las tareas técnicas mas complejas, como el mantenimiento
de servidores, actualizaciones y copias de seguridad, liberando a los usuarios finales
(docentes y estudiantes) de estas preocupaciones y permitiéndoles centrarse
exclusivamente en los procesos de ensefianza y aprendizaje. La elecciéon del LMS Chamilo
no ha sido casual. Su filosofia de software libre, su caracter gratuito y su gestiéon por parte
de una entidad sin animo de lucro refuerzan los valores de democratizaciéon educativa que
inspiran el proyecto. Desde un punto de vista técnico, Chamilo destaca por su simplicidad,
su ligereza y su baja curva de aprendizaje, aspectos fundamentales para proyectos con
presupuestos ajustados o dirigidos a entornos con recursos limitados. Ademas, su amplio
abanico de herramientas integradas (evaluacion automatica, gamificacion, seguimiento del
estudiante, comunicacion colaborativa) y su capacidad de personalizacién lo convierten en
una plataforma versatil y potente. No obstante, el modelo SaaS también presenta
limitaciones, como la dependencia del proveedor de servicios, la posible falta de control
directo sobre los datos y la necesidad de conexion permanente a internet. En el caso de
sNOOC Community, estas desventajas han sido evaluadas y se considera que las ventajas
superan ampliamente los inconvenientes, dado el contexto y los fines del proyecto. sNOOC
Community demuestra que es posible construir iniciativas educativas sostenibles,
tecnolégicamente sdlidas y alineadas con los principios de equidad y acceso universal al
conocimiento. Nacido de forma altruista en 2020 durante el confinamiento por la COVID-19,
el proyecto se mantiene activo y funcional, confirmando que la tecnologia debe estar al
servicio de la educacién, y no al contrario.
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1. Introduccion

El presente capitulo y libro forman parte del Proyecto de Innovacion Docente
(PID), “Influencers de Aprendizaje Conectado. Participativo Conectado vy
Empoderado (IACPE) Il: sSNOOC para la formacion de la ciudadania”, de la
Universidad Nacional a Distancia (UNED), implementado en las asignaturas
Escenarios Virtuales de la Participacion del Master de Comunicacion y Educacion
en la Red y Materiales convencionales y tecnoldgicos para el tratamiento educativo
de la diversidad del Master para el tratamiento educativo de la diversidad de la
UNED. Ambas, asignaturas obligatorias en ambos estudios de posgrado. La
propuesta se vincula al disefio y desarrollo de los cursos sNOOC por parte de los
discentes en ambas asignaturas. Pero ¢,qué sén los sSNOOC?. Los sNOOC son una
evolucion directa de los cursos MOOC, entendiéndose como “un modelo educativo
masivo, abierto y en linea, desde el empoderamiento social y el enfoque
minimalista” (Gil-Quintana, 2024), una perspectiva minimalista e innovadora. Los
cursos masivos, abiertos y en linea (MOOC) se han consolidado en el ecosistema
educativo virtual, implementando una democratizacion educativa al plantear un
acceso flexible, ubicuo y sin coste a conocimientos de especializacion sobre una
materia, permitiendo al alumnado transformarse en agentes activos de su propio
proceso de ensefanza-aprendizaje a través de una comunidad basada en la
colaboracion colectiva y en la conectividad. En ese contexto, han proliferado las
experiencias educativas e investigaciones relacionadas con los MOOC, y la propia
evaluacion de los mismos hacia formatos hibridos de diferentes tipologias como los
xMOOC, cMOOC, sMOOC y tMOOC (Osuna-Acedo y Gil-Quintana, 2017),
favoreciendo formatos que permiten planteamientos con diferentes elementos como
videos, foros de debate, documentos de lectura, recursos planteados con IA,
narrativas transmedia, vivencias gamificadas (lvanova et al., 2024) e incluso la
inmersion en los mundos del metaverso (Gil-Quintana, 2024). Estos tipos de cursos
han logrado alcanzar una gran popularidad en la ultima década en el contexto eco-
educativo espafiol, gracias a la implementacion de politicas e investigaciones que
buscan el aprendizaje para toda la vida, también denominado como lifelong learning
(Manero-Contreras, 2016).

En este sentido, los sNOOC se convierten en un planteamiento metodolégico
innovador que se sustenta en razones de indole pedagdgica:

e La modalidad permite concretar y definir el contenido de forma mas
especifica, evitando caer en exceso de informacién.

o La poca duracion reduce drasticamente el abandono de los usuarios.

« El disefio minimalista se adapta a los smartphones y otros dispositivos
moviles.
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o El formato social permite trabajar de forma cooperativa, favoreciendo la
socializacion en foros u otros espacios de dialogo como las redes sociales.

o La corta duracién permite tener un mayor control de la materia, favoreciendo
la modificacion o actualizacion de aspectos de forma rapida.

En la Atenas clasica, Aristoteles cambiaria la ensefianza tradicional al fundar la
escuela peripatética, rompiendo los viejos dogmas rigidos de la época al ensefar
los conocimientos fuera del aula, mientras se paseaba y dialogaba entre el
alumnado. Los cursos sNOOC recuperan esa esencia disruptiva, traspasando el
aprendizaje las paredes del aula hacia un contexto educativo digital, ubicuo y
flexible. Una propuesta que empodera al alumnado al disefar la propia experiencia
didactica y al ejercer el rol docente en el propio proceso de ensefianza-aprendizaje.
En este sentido, al disefar e implementar los presentes cursos sNOOC desde una
perspectiva social y didactica, el alumnado ha experimentado la metodologia de
aprendizaje-servicio, transformando la teoria en una accion real y comunitaria. Para
Batle (2009), una de las precursoras del aprendizaje-servicio, el servicio a la
comunidad es haber logrado aprender a ser un verdadero ciudadano (Mufioz-Alcon,
2025). En cursos anteriores, desde la propia materia de “Escenarios Virtuales de la
Participacion” ya se han planteado diferentes sNOOC que han tenido una gran
repercusion en la comunidad cientifica, como son los casos de los proyectos
“Fakehunters”y “Yo soy lider. com”. El primer proyecto consiste en la alfabetizacion
mediatica frente a las fake news, planteando un itinerario gamificado con aroma
detectivesco (Blasco-Vela et al.,, 2021; Gil-Tévar, 2025). Respecto al segundo
proyecto, trata de empoderar al alumnado desde una perspectiva de proyeccion
personal e identitaria (Garcia-Blazquez, 2022). En el presente capitulo se
presentan las propuestas planteadas en ambas asignaturas y se examina el
comportamiento y rendimiento discente de los cursos sNOOC mediante un
diagndstico de las analiticas del aprendizaje. Desde una perspectiva cuantitativa, se
analiza la eficiencia formativa, la progresién secuencial de los modulos de
aprendizaje y el factor de compromiso de los cursos.

2. Objetivos y metodologia

El principal objetivo del presente estudio es realizar una investigacion cualitativa de
los aspectos significativos y metodologicos de los sNOOC disefiados en las
asignaturas de Escenarios Virtuales de Participacion (Master de Comunicacion y
Educacion en la Red), y Materiales convencionales y tecnolégicos para el
tratamiento educativo de la diversidad del (Master para el tratamiento educativo de
la diversidad), asi como analizar el rendimiento global, la retencién y la participacion
discente dentro de los cursos sNOOC.
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En relacion con este objetivo general, se plantean los siguientes objetivos
especificos:

« Evaluar el rendimiento global de los cursos seleccionados.

« Contrastar los factores de disefio, contenido y participacion presentes en los
Cursos.

e Analizar la relacion entre el compromiso en las actividades practicas, la
participacion y el aprendizaje.

En primera instancia se ha explorado por la cartografia de los cursos en la
plataforma de tMOOC de Chamilo (Hueso-Romero et al., 2024), identificando 25
cursos relacionados con ambas asignaturas. Tras un analisis preliminar, se han
seleccionado 10, que se analizan en el apartado “3. Resultados de la realizacion de
estos cursos por el alumnado” profundizando en ellos en los capitulos posteriores.
Para el desarrollo del estudio se ha utilizado una metodologia de corte cuantitativa
y descriptivo-correlacional, fundamentada en el analisis estadistico de los datos
extraidos de la plataforma (learning analytics). Se han monitorizado las variables
relativas al acceso a los cursos, progresion secuencial de los mddulos, la
participacion de los discentes y la finalizacion de los cursos sNOOC. Todo ello, ha
permitido analizar la actitud y motivacién de los usuarios a lo largo del proceso de
ensefianza-aprendizaje y, asi mismo, constatar estadisticamente la correlacion
positiva entre el disefio didactico, los niveles de compromiso y culminacion de los
Cursos.

2.1 Cartografia de la experiencia

A continuacion, se puede visualizar la tabla de las 25 experiencias de cursos
sNOOC. En un color azul se pueden identificar los cursos que seran analizados en
el siguiente apartado de resultados y en capitulos posteriores.
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Tabla 1. Experiencias cursos sSNOOC.

Titulo sMOOC vy direccién url

Descripcion del curso

Autores

iColorea tu manera de ver! Hardware y
software adaptado para la inclusién del
alumnado dalténico.
https://bit.ly/4snooc

Un sNOOC que aborda el daltonismo a través
de recursos y estrategias didacticas.

$1-SVC, S1-CTC,
S1-MTM y S1-
CARS.

Abriendo puertas de aprendizaje: el
DUA como llave de la inclusién
https://bit.ly/2snooc

Fomenta el uso del Disefio Universal de
Aprendizaje (DUA), a través de recursos
practicos, herramientas digitales y retos
gamificados.

S2-RRR,S2-ARC,
S3-SCA, S2-LM,
S2-ECS

Acceder para aprender
https://bit.ly/5snooc

Curso gamificado que tiene como finalidad
promover la eliminacion de barreras.

S3-SCA, S3-AGC
y SC-PG

Autoescuela movil: aprende a conducir
con seguridad por internet.
https://bit.ly/4nHsdv7

A través de un disefio gamificado, los
estudiantes aprenderan a navegar de forma
segura en la red, evitando “accidentes” y
“multas digitales”.

CazaFakes: didactica del espiritu critico
en la sociedad de la posverdad para
docentes de Eso y Bachillerato
https://bit.ly/4wP2DbG

Curso sobre alfabetizacion mediatica frente a
las fake news. Utiliza una dinamica gamificada,
permitiendo aprender sobre la deteccion de
noticas falsas y como actuar entre ellas.

$5-DBS,S5-BRP,
S5-NMG , Sb5-
AMMO, S5 -ELG

herramientas
inclusiva a

Comunicar sin limites:
para una comunicacién
través de los SAAC
https://bit.ly/4AwArl XA

El presente curso pretende abordar que son
los Sistemas Aumentativos y Alternativos de
Comunicacion (SAAC), ayudando en la
comunicacion con el alumnado.

S6-AMC. S6-IG,
S6-IDC, S6-SBA,
S6-MDP-

Conectados para aprender: Cuando la

El presente curso trata de fomentar las

S7-MDCMF, S7-

educacion traspasa las aulas competencias digitales inclusivas y promover | JLPR, S7-JVL,
https://bit.ly/4AuKcOwWR practicas pedagdgicas accesibles. S7-CD, S7-AM
Cuestiona tu feed: claves para | La finalidad del curso es potenciar la mirada | S8-MHL. S8-
despertar el espiritu critico critica y activa frente a la informacién que se | MLG, S8 -JFG,
https://bit.ly/4uKehDn consume en las redes sociales. Explica los | S8-MPC, S8-
algoritmos y el feed de las publicaciones. LDC, S8-FJRR.
Cuestiones extraterrestres: IA, inclusién | Desde una perspectiva gamificada, se | S9- RJSS, S9-

y diversidad
https://bit.ly/snoocmarciano

fomenta el aprendizaje de un uso inclusivo de
la Inteligencia Artificial.

LBV, S9-BMG y
S9-CTR.

Detectives de Mentiras: Aprende a
detectar fake news
https://bit.ly/snoocDetectlA

Curso que tiene como finalidad plantear una
alfabetizacion mediatica y coeducativa frente
a las noticias falsas

S10-DFM, S10-
NPN, S10-MMV,
S10-AGA,

Entre Mussorky y Ravel: Curso de
iniciacion a la orquestacién musical
https://bit.ly/snoocmusso

Curso de iniciacion a la orquestacion musical,
utilizando como hilo narrativo la obra de
Cuadros de una exposicion de Modest
Mussorgsky y Revel.

S11- JILM y S11-
PPC

Familias diversas, apoyos inteligentes:
la |IA al servicio de la inclusidon educativa
https://bit.ly/famlAsnooc

Curso destinado a familias y profesorado con
la finalidad de explorar la potencialidad de la
IA -y la DUA, desde una perspectiva
socioconstructivista.

S12-NSS, S12-
AMG, S12-AMA,
S12-NFA y S12-
AMJV

Fracciona y avanza: sNOOC gamificado
https://bit.ly/1snooc

Un curso que tiene como misién explicar las
fracciones matematicas a través de juegos y
retos de logica.

s13-MDPPB

Gamificacion con IA para Aulas TEA:
estrategias practicas docentes.

Curso destinado a docentes que buscan
estrategias pedagogicas para la inclusion del
alumnado en las Aulas TEA.

S$14-MJMS, S14-
FAT, S14-CJSJ,
S14-DHS y S14-
SD.
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Gamificando tu aula: 3 herramientas
para aprender jugando en Primaria.
https://bit.ly/snooch3

Curso gamificado para el aprendizaje de
herramientas  digitales como Kahoot,
ClassDojo y Genially.

S15-CRL, S15-
FAA, S15-RMP,
S15-AMVL y S15-
CA.

Gamificar para cuidar: como el juego
impulsa la educacién ambiental
https://bit.ly/snoocamb

Curso dinamizado desde una perspectiva
ludica que aborda la educacién ambiental.

S§16-PSC, S16-
PMV, S16-RDLP,
S$16-NGC, S16-

LGM y S16-MVD.

| Liga Digital por la Paz
https://bit.ly/LigaDigitalsnooc

Desde la alfabetizacion mediatica y
pensamiento critico, este curso plantea el
concepto de paz digital y aborda Ila
moderaciéon de contenidos en las redes
sociales, los movimientos sociales y la
desinformacion.

S$17-BLDLF, S17-
CPE, S17-Y1,
S17-CHP y S17-
PBS.

IA para el disefio universal del
aprendizaje (DUA)

https://bit.ly/3snooc

Un curso que plantea el uso de la IA como
herramienta  de personalizacion del
aprendizaje desde wuna perspectiva del
aprendizaje inclusivo. Plantea actividades y
un uso ético de la IA.

S18-RFGM S18-
LI, S18-ECA,
S$18-AXGMSM,
S18-AMPG.

IAn, tu nuevo comparfero de clase.
Inteligencia Atrtificial para estudiantes.
https://bit.ly/CMOQOS

El objetivo principal del curso es fomentar el
uso critico y ético de las herramientas de la
Inteligencia Atrtificial.

S19-PMD,  S-
19EGJ, S19-
PDLVR,  S19-
RPMS y S19-EG

Juega, aprende y motiva: la | Curso gamificado que tiene como objetivo | S20-MAMP, S20-
gamificacion como motor de | promover la motivacién y la participacion de | RNA, S20-JMN,
participacion educativa los discentes. S20-ALU,  S20-
https://bit.ly/JAMSNOOC JMEG

Level UP: jSobrevive el Paisaje de | Propuesta que tiene como objetivo acercar al | S21-RCC, S21-

Aprendizaje!
https://bit.ly/LevelUPsnooc

profesorado la metodologia Paisaje de
aprendizaje. Todo ello, con una narrativa
gamificada.

SSM, 8§21- MPS,
S21-IHFM y S21-
MDM

Operacion Tecno-inclusiva Propuesta innovadora basada en la | S22-LMF, S22-

https://bit.ly/tecnosnooc gamificacion y los entornos virtuales para | SGM, CAG, S22-
fomentar la inclusién, la diversidad y el uso | IMMB y  S22-
de herramientas tecnoldgicas. AIMJ.

Redes con cabeza y corazoén Curso que aborda la educacion emocional y | S23-MPL,  S23-

https://bit.ly/corazonsnooc

la salud mental en las redes sociales. Se
plantea desde una perspectiva de
aprendizaje-servicio.

CMS, S23-BNR,
S23-VPTV y S23-
ITM.

Salud 3.0: Disefia tu campafa | Curso que juega con la metafora sanitaria de | S24-FJLG, S24-
saludable triaje, interconsulta y alta digital. La finalidad | EDLCG, S24-
https://bit.ly/saludsnooc del curso es la alfabetizacion mediatica y la | RSAT, S24-1GZL
creacion de una campana digital (salud 3.0). | y S24-1SJ.
Tecnologia consciente: materiales | Curso que pretende fomentar el pensamiento | S25-MDPPG,

inclusivos para una escuela con alma

critico y el uso ético de las herramientas
tecnolégicas.

S25-RMR, S25-
MECPM, S25-LO
y S25-FS.

En los capitulos posteriores se analizan los capitulos sombreados en amarillo:
“iColorea tu manera de ver! Hardware y software adaptado para la inclusion del
alumnado daltonico.” (cap.6), “Tecnologia consciente: materiales inclusivos para
una escuela con alma.” (cap.7), “Operacién tecno-inclusiva.” (cap.8), “Cuestiona tu
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Feed: Claves para despertar tu espiritu critico” (cap.9), “Cuestiones extraterrestres:
Inteligencia Artificial, Inclusion y Diversidad” (cap.10),”Detectives de Mentiras:
Aprende a detectar fake news” (cap.11), “IAn, tu nuevo comparfero de estudio:
aprendizaje sobre Inteligencia Artificial para estudiantes de la ESO” (cap.12),
Paisajes de aprendizaje gamificados (cap.13), “Redes con cabeza y corazon”
(cap.14), “Abriendo puertas al aprendizaje: el DUA como llave de la inclusion”
(cap.15).

3. Resultados de la realizacion de estos cursos por el alumnado

En cuanto a los resultados del rendimiento global por curso, se observa una
variabilidad significativa entre estos. Asi, los de valores maximos reflejan una buena
alineaciéon entre contenidos, disefio y nivel de interacciébn con el usuario,
correspondiéndose con: Tecnologia consciente (65%), Detective (55%) y Operacion
(50%). En un nivel medio se situan los cursos Paisajes (30%) y Colorea (28%),
cuyos resultados con una eficacia media indican un margen de mejora en términos
de progresion pedagogica y de engagement. Estos cursos contrastan con los de un
menor rendimiento, Extraterrestres (15%), Redes (8%) e IAN (5%), cuyos resultados
indican posibilidades de mejora en la estructura didactica, activacién del alumnado
y retencion a largo plazo del aprendizaje (Figura 1).

Figura 1. Rendimiento Global por Curso
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En lo que respecta al proceso medio de aprendizaje, se evidencia una disminucién
paulatina del aprendizaje por parte de los alumnos a lo largo de las distintas fases
del proceso formativo. Desde un 100% de acceso inicial, se desciende a un 75% de
promedio al inicio del curso, con reducciones significativas hasta el 40% en la fase
de desarrollo y terminando con un 20% de finalizacion efectiva. Este patron no es
constante entre los cursos, asi existen programas con un mayor rendimiento como
Tecnologia Consciente (65%), Detective (55%) y Operacion (50%), que reflejan una
alta proporcion de alumnos activos desde la mitad hasta el final del curso, lo que
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evidencia una mejor capacidad de retencion y progresiéon. En contraste, los cursos
Extraterrestres (15%), Redes (8%) e IAN (5%), tienen una mayor dificultad en la
captacion del interés y el progreso en la prensa por parte del alumnado desde las
etapas iniciales. Por ello podemos concluir que la eficiencia del embudo de
aprendizaje esta intrinsecamente relacionada con la calidad del disefo
instruccional, influyendo en la retencion y finalizacién del curso por el alumnado
(Figura 2).

Figura 2. Embudo global de aprendizaje
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Esto se relaciona directamente con el progreso medio por bloques, en donde se
puede observar una disminucion promedio del rendimiento segun avanza el
estudiante en el contenido del curso desde un 60% en el bloque 1 que se reduce a
un 45% en el bloque dos, un 30% en el bloque 3 y un 20% en la fase final. Esta
tendencia decreciente indica un desgaste en la aplicacion del alumnado,
especialmente en los cursos: Extraterrestres (15%), Redes (8%) e IAN (5%), donde
se da un mayor descenso entre bloques sefialando una mayor dificultad en la
continuidad del aprendizaje. En sentido contrario, los cursos con mejores
resultados: Tecnologia Consciente (65%), Detective (55%) y Operacion (50%)
reflejan mayor estabilidad en el avance entre los bloques, poniendo de manifiesto
que su estructura permite mantener el engagement de los alumnos vy facilitar la
transicion entre contenidos. Por consiguiente, estos resultados evidencian como la
estructura modular de los cursos, asi como la forma en que estan construidos,
influyen tanto en la retencién como en la progresion de los alumnos a lo largo del
proceso formativo (Figura 3).
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Figura 3. Progreso por bloques
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Por ultimo, en cuanto a la participaciéon en actividades, los cursos: Tecnologia
Consciente (65%), Detective (55%) y Operacion (50%), indican un alto nivel de
participacion en actividades, reflejando una buena integracién de dinamicas
practicas del disefio del curso, mientras que los cursos Paisajes (30%) y Colorea
(28%) muestran una participacion intermedia y Extraterrestres (15%), Redes (8%)
e IAN (5%) una participacién menor sefialando un menor rendimiento y mas limitada
participacion en actividades. Este contraste de resultados entre unos cursos y otros
evidencian una interaccion activa baja, vinculada a un bajo rendimiento y poca
consolidacion del aprendizaje. Estos resultados muestran una clara necesidad de
incorporar actividades disefiadas de forma holistica para mejorar la retencion vy
alcanzar los objetivos formativos en los entornos digitales (Figura 4).

Figura 4. Participacion en actividades
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Analizando los resultados en su conjunto, se destaca una relacién consistente y
significativa entre factores como es el progreso a lo largo de los cursos, también en
los bloques y la participacién en las distintas actividades planteadas que afectan al
rendimiento global de los cursos y de los alumnos que los cursan, indicando un
patrén claro de correlacion positiva entre estas variables. Asi, los cursos con mayor
rendimiento, Tecnologia Consciente (65%), Detective (55%) y Operacion (50%),
tienen mejores resultados finales junto a mayores tasas de retencién, una mejor
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progresiéon entre bloques que oscila del 60% al 20% de forma gradual, y niveles
superiores de participacion en actividades que varian del 30% al 40%. Esto refleja
una coherencia interna en el disefio de los cursos que favorece el engagement y el
aprendizaje a lo largo del recurso. En el lado opuesto, los cursos con menor
rendimiento como Extraterrestres (15%), Redes (8%) e IAN (5%), reflejan una
correlacidon inversa al tener una mayor disminucidn de alumnos en las fases
iniciales, con descensos del progreso por bloques y niveles bajos de participaciéon
activa, lo que evidencia necesidades potenciales de mejora de la experiencia
formativa. Todos estos resultados reflejan como el rendimiento es el resultado de la
interaccidon sistematica entre variables pedagdgicas en las que es esencial la
participacion activa y una buena progresion estructurada. El rendimiento de los
sNOOC no depende de una unica variable aislada, sino de la interaccion entre
disefio, contenidos y participacion activa del alumnado. Esta convergencia de
factores clave permiten explicar las diferencias observadas entre los distintos
cursos, consolidandose la participacion y la organizacién didactica y pedagogica
como componentes esenciales para la mejora del aprendizaje y la retencion del
alumnado.

5. Conclusiones

En el presente capitulo se ha presentado una cartografia de las 25 experiencias
presentadas en el proyecto de innovacion, evidenciando como los discentes han
logrado ejemplificar los principios de intercreatividad y aprendizaje conectado
mediante la creacion de los sNOOC. Unas propuestas que destacan por su
implicaciéon ante los desafios educativos de la Sociedad Posdigital, articulandose en
torno a tres prismas tematicos: inclusion y DUA, pensamiento critico y pedagogico
de la IA, y la gamificacion como metodologia activa. Los sNOOC no finalizan con la
leccidén, sino que, al ser ubicuos y abiertos, se extienden mas alla del aula
universitaria hacia nuevos horizontes de la sociedad. Los cursos se configuran como
un ejemplo de transferencia del conocimiento donde los discentes se convierten en
consumidores y creadores de conocimiento, favoreciendo un aprendizaje
significativo y una participacién activa. Los resultados del rendimiento global de la
muestra evidencian una disparidad en cuanto al rendimiento de los cursos
relacionados con la calidad del disefio instruccional, donde algunas propuestas
llegan a mantener hasta un 65% del interés de los usuarios. Por otra parte, a nivel
general hay un descenso progresivo de la asistencia de los usuarios, pasando del
100% al 20% en algunos casos. En este sentido, destaca el SNOOC de “Tecnologia
consciente” como el curso con un mayor compromiso y rendimiento del usuario,
mostrando coherencia interna entre el contenido, el disefo y la interaccion por parte
de este. Un ejemplo son las propuestas de Extraterrestres (15%), Redes (8%) e IAN
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(5%), donde se visualiza una desconexién temprana de los usuarios de esos cursos.
El analisis evidencia que una baja participacion activa es una sefal del bajo
rendimiento. Los sNOOCs con con mas actividades practicas reflejan una mayor
participacion, con una horquilla entre el 30% y el 40%, mientras que las propuestas
con menor rendimiento se basan en metodologias mas tradicionales. Todo ello
demuestra que la implementacion de dindmicas mas innovadoras y sistematicas en
el curso, se traduce en un mayor engagement, un mayor cCompromiso y un mayor
interés en la finalizacién del itinerario formativo. Con la finalidad de conocer el
impacto educativo de estas propuestas, en los proximos capitulos se presenta un
analisis mas detallado de una muestra especifica de las experiencias
seleccionadas. A través de los autores y autoras, se profundizara en el disefio de la
experiencia, los aspectos comunicativos y las dinamicas de co-creacion cooperativa
que se llevaron a cabo en los diferentes escenarios virtuales. Un testimonio empirico
que permitira navegar por los propios sNOOC seleccionados, descubriendo las
estructuras internas y vivenciales, sumergiéndonos en mirada transformadora,
inclusiva y colaborativa.

Referencias

Batlle, R. (2009). El servicio en el aprendizaje-servicio. En J.M.Puig (ed.).
Aprendizaje-Servicio (ApS): Educacion y compromiso civico. Grad.

Blasco-Vela, A, Gil-Tévar, S., & San Millan, N. (2021). La experiencia de la
academia Fake Hunters educomunicacion frente a la posverdad y "fake news".
En Castro-Ledn, E. (coord.), Oportunidades y retos para la ensefianza de las
artes, la educacion mediética y la ética en la era postdigital. Dykinson.

Garcia-Blazquez, E., Pedroche-Santovena, I. & Pacho, A. (2022). Yosoylider.com,
curso SMOCC para desarrollar a los estudiantes a fortalecer y desarrollar las
capacidades de identidad, proyeccion personal y emprendimiento. En
Santovena-Casal, S. & Gil-Quintana, J. (edit.) Redes de cooperacion
internacional para la transferencia del conocimiento, la investigacion y el
aprendizaje digital. Dykinson

Gil-Quintana, J. (2023). Educacién y comunicacion en una sociedad postdigital.
Investigacion documental y analisis de perspectivas. Editorial Octaedro.

Gil Quintana, J. (2024). Los sNOOC, un modelo educativo masivo, abierto y en
linea, desde el empoderamiento social y el enfoque minimalista. Revista

54



Influencers de aprendizaje conectado, participativo y empoderado: sNOOC para la
formacion de la ciudadania

Latinoamericana Ogmios, 4(11), 11-20.
https://doi.org/10.53595/rlo.v4.i11.105

Gil-Tévar, S. (2025). Academia de detectives: gamificacion en contextos
universitarios. En Portero Aylagas, M. & Boillos, F. (coord.). Mas alla del juego:
Gamificando de la A-Z. Ediciones Algorfa.

Hueso Romero, J. J., Garcia Blazquez, E., & Gil Quintana, J. (2024). El
Microaprendizaje servicio a través de los SNOOC: propuesta formativa para
personas en riesgo de exclusién en México. Edutec, Revista Electrénica de
Tecnologia Educativa, (88), 42-61.
https://doi.org/10.21556/edutec.2024.88.3101

Ivanova, M., Grosseck, G., & Holotescu, C. (2024). Unveiling Insights: A Bibliometric
Analysis of Artificial Intelligence. Teaching Informatics, *11*(1), 10.
https://doi.org/10.3390/informatics11010010

Manero-Contreras, J. (2016). Estudio de caso de los sMOOC y su pedagogia en el
contexto libre. Revista Mediterranea de Comunicacion. 7(2), 37-46.
https://doi.org/10.14198/MEDCOM2016.7.2.3

Munoz-Alcon, A.l., Diomar-Rodriguez, F., Pérez-Carcedo, J.A., Hernandez-Varas, J.
& Gomez-Pérez, M.N. (2025). El aprendizaje-servicio: un filon de
humanizacién y compromiso social en la universidad. McGrawHill

55


https://doi.org/10.53595/rlo.v4.i11.105
https://doi.org/10.21556/edutec.2024.88.3101
https://doi.org/10.3390/informatics11010010
https://doi.org/10.14198/MEDCOM2016.7.2.3

Capitulo 6

iICOLOREA TU MANERA DE VER!
Hardware y software adaptados para
la inclusion del alumnado dalténico

Autoria: Maria Taboada Maqueira
“‘“ Email: mtaboada15@alumno.uned.es
Institucion: UNED
daltomco

CALTONESMG: TIPS Y AL Autoria: Carolina Tresierra Cascajo
) Email: ctresierri@alumno.uned.es
Instituciéon: UNED

Autoria: Sonia Valle Tristancho
Email: svalle69@alumno.uned.es
Institucion: UNED

http://www.cursos.tmooc.es/course/1128/about

SCAN ME

FINALIDAD \

A menudo se piensa que las personas con daltonismo pueden llevar una vida
completamente normal sin ningun tipo de dificultad, pero la realidad es que esta
condicion puede generar obstaculos significativos, especialmente durante las
primeras etapas educativas, cuando los nifios y nifias aun no son conscientes de
que perciben los colores de forma diferente.
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1. Obijetivos del proyecto formativo.

1.1 Propésito general.

El proyecto aborda el tema del daltonismo en la escuela, presentando al profesorado una serie
de hardware y software adaptados, para la inclusion del alumnado dalténico en el aula. Se debe
considerar un tema relevante, ya que la persona con daltonismo tiene dificultades al realizar
actividades relacionadas con el color, pudiendo afectar a largo plazo, al rendimiento escolar y
desarrollo en general. Se estima que aproximadamente el 8% de los varones y menos del 1%
de las mujeres presentan algun tipo de discromatopsia (Birch, 2012). y suele pasar
desapercibida, pero esta presente en las aulas, por lo que se considera un curso necesario para
el profesorado que tenga alumnos con esta condicion. Este curso tiene como objetivo que el
profesorado comprenda qué es el daltonismo, cémo afecta a la percepcion del color en las
personas con daltonismo y le ayude a poder hacer una deteccion precoz en el aula. Ademas,
se pretende sensibilizar a toda la comunidad educativa acerca de la importancia de la inclusion
y la accesibilidad visual, a través de recursos tecnoldgicos orientados a la creacién de entornos
educativos digitales inclusivos, colaborativos e innovadores en el aula.

6. Marco introductorio.

2.1 Definiciones clave sobre el contenido del sSNOOC

En el sSNOOC se introducen varios conceptos:

Daltonismo: trastorno visual que altera la percepcion normal de los colores, impidiendo distinguir
correctamente algunos tonos.

Tipos de daltonismo:

Deuteranopia / Deuteranomalia: dificultad para percibir el color verde.
Protanopia / Protanomalia: dificultad para percibir el color rojo.
Tritanopia / Tritanomalia: dificultad para percibir el color azul (menos
frecuente).

o Acromatopsia: ausencia total de la percepcion del color (muy rara).

También se desarrollaran aspectos relacionados con el Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA), las estrategias pedagdgicas inclusivas, la accesibilidad tecnolégica y la
gamificacion. Asimismo, encontraremos definiciones clave referidas tanto al hardware (gafas y
lentes con filtro) como al software (editores de texto, plataformas de disefio, juegos educativos,
simuladores, filtros y aplicaciones de correccion).

2.2 Antecedentes

El proyecto se inicia como un planteamiento de evaluacion de la asignatura Materiales
Convencionales y Tecnolégicos para el Tratamiento Educativo de la Diversidad, de la formacion
de posgrado Master Universitario en Tratamiento Educativo de la Diversidad, de la Universidad
Nacional de Educacion a Distancia. Se plantea la creacion de un sNOOC en la plataforma
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“tmooc.es” sobre uno de los contenidos de la asignatura. Los grupos se crearon por medio de
los foros, donde los alumnos se apuntaban a grupos colaborativos de no mas de seis alumnos
por grupo. Una vez completado el grupo, se elegia la tematica. La tematica del sNOOC,
hardware y software adaptados para la inclusion del alumnado dalténico, surge de la propuesta
planteada por una integrante del grupo con experiencia previa en el ambito de las deficiencias
visuales. Se consideré6 que se trataba de un tema interesante y que podria aportar un
conocimiento valioso en el ambito de la educacion. Aunque inicialmente se enfocé hacia
alumnado y profesorado, tras profundizar en la literatura cientifica, se encontré6 que la mayor
parte de la informacion sobre el tratamiento inclusivo de personas con daltonismo se relacionaba
con el disefio grafico y el arte, con poca informacién sobre el trabajo en aula. Por lo que se
decidié centrar en el profesorado para ofrecer herramientas para su labor educativa.

2.2 Problema o necesidad educativa.

El daltonismo o deficiencia en la percepcion de colores constituye una diversidad funcional
visual de dificil deteccion, ya que su manifestacion no es evidente siempre, ni para estudiantes
ni docentes, es una condicion que afecta como se perciben los materiales educativos
dependientes de color (mapas, graficas, etc.) lo que afecta a la participacion y aprendizaje del
estudiante (Birch, 2012). Esta situacion afecta a su rendimiento académico, pero también puede
repercutir en su desarrollo social y emocional, al sentirse diferente o incomprendido en el aula.
Por ello, surge la necesidad de formar al profesorado en la deteccién temprana, el uso de
herramientas tecnolégicas adaptadas y la implementacion de estrategias pedagdgicas
inclusivas, con el fin de garantizar un entorno educativo accesible, equitativo y respetuoso con
la diversidad visual del alumnado.

2.4 Justificacién del uso de juegos /| metaverso / SNOOC.

Los Small Non-Formal Online Courses (sNOOC) son cursos abiertos, minimalistas con foco en
simplificar y centrarse en lo esencial del aprendizaje, promoviendo la flexibilidad y autonomia.
Mediante cursos breves, que evitan excesos y sobrecarga de informacion, dentro de una
metodologia gamificada, en un itinerario triadico, que consiste en presentar tres bloques de
contenido, con tres videos de contenido uno por bloque, tres videos motivadores uno por bloque,
tres objetivos para los tres bloques, tres salas de metaverso o realidad inmersiva, tres
propuestas de evaluacion gamificada y tres foros por bloque (Quintana, 2024). Los entornos
digitales innovadores ofrecen soluciones eficaces para la problematica presentada. Los
sNOOC, junto con experiencias en Metaverso y espacios de aprendizaje gamificados, permiten
a los docentes experimentar la percepcion de los colores desde la perspectiva de las personas
con daltonismo, favoreciendo el aprendizaje activo y experiencial (Gee, 2014). El empleo del
metaverso genera beneficios tales como la motivacion, la inmersién y colaboracion de los
estudiantes, ademas al promover el aprendizaje participativo y experiencial, beneficia el
desarrollo de competencias comunicativas y digitales (Andino-Jaramillo et al., 2026). Tanto el
juego como la gamificacion permiten desarrollar situaciones de ensefianza y aprendizaje,
configurandose como elementos multimodales e hibridos (Espinosa, 2016). La integracion de
simulaciones y los foros de intercambio contribuyen a un enfoque pedagogico basado en el
DUA, que propone multiples medios de representacion, expresion y participacion para atender
la diversidad de los estudiantes (Rose et al., 2005).
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3. Diserio del SNOOC.

3.1 Descripcién general del curso.

El curso inicia con un video motivador y los mdédulos se estructuran siguiendo el itinerario
triadico propio de los sNOOC, con los siguientes contenidos:

e Bloque |- Conociendo y comprendiendo el daltonismo: definicion, tipos, causas,
prevalencia y deteccion; impacto educativo y social; testimonios y experiencias reales

e Bloque II- Hardware y software adaptado al daltonismo: gafas, filtros y pantallas
adaptadas, aplicaciones de correccion o simulacion, herramientas educativas
accesibles, evaluacion de la eficacia y accesibilidad tecnolégica.

e Bloque llI-Buscando soluciones y generando accesibilidad: estrategias pedagdgicas
inclusivas (DUA); creacion de materiales accesibles; reflexion final).

Cada bloque incluye, un PDF de contenidos y carteles de cada apartado, un video motivador,
un video de contenido, tareas y tres Foros (de dudas/de construir debate/ de compartir
experiencias y reflexiones). Finaliza con una propuesta inmersiva, un Metaverso con tres salas
correspondientes a cada bloque, una serie de recursos visuales a través del canal de YouTube
de ampliacion del tema, y un Escape room como propuesta evaluativa con tres salas. La
metodologia de este SNOOC se basa en un enfoque participativo y constructivista, mediante un
aprendizaje colaborativo y autonomo. Emplea el DUA, que ofrece multiples medios de
expresion, de representacién y de participacion, apoyados en recursos digitales y simulaciones
para comprender la percepcion del color. Para un aprendizaje activo y motivador, se incorpora
una gamificaciéon mediante un Escape Room final. Los principios educativos que guian esta
metodologia son la inclusién y la accesibilidad universal, la diversidad de formatos y lenguajes,
y la evaluacion formativa, continua y motivadora. La narrativa gamificada es la estructura
conceptual que integra elementos de juego dentro de un contexto educativo, proporcionando
coherencia y sentido a las actividades de aprendizaje. En el sSNOOC sobre daltonismo, esta
narrativa se materializa a través de unas actividades dentro de los bloques y un Escape Room
final, en el que los participantes aplican los conocimientos adquiridos para resolver retos
progresivos relacionados con la inclusion y accesibilidad. Este enfoque permite combinar la
motivacion, la participacion y el aprendizaje experiencial, fomentando la internalizaciéon de
estrategias pedagdgicas inclusivas.
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Tabla 1. Estructura de los médulos

/y contenidos.

Médul Titulo Descripcié | Objetivos | Activida | Recurso | Evaluacié Video
o n aprendizaje d n motivador
Andlisis del Analizar App Video
daltonismo: cémo las Dalténico. Motivador
Conociendoy | definicion, personas Resultados Bl
comprendiend tipos, con Tareas 1 . no.
1 oel causas, daltonismo Y2 disponibles
daltonismo. | prevalencia, | perciben su Web (curso en
deteccion, entorno y simulador fase de
impacto, y desarrollan de disefio)
testimonios. su vida colores:
diaria. Colblindor
Exploracion | Localizary
de evaluar
2 Hardware y herramienta recursos Resultados Video
software s que A no Motivador
adaptando al | tecnoldgicas | promuevan PP disponibles Bl
. Tareas 3 | Daltonico. —
daltonismo. Yy recursos la (curso en
accesibles. | accesibilida y4 fase de
Evaluacion dyla Canva. disefio)
de su inclusion
eficacia. educativa.
Desarrollo Analizar las Resultados Video
de dificultades no Motivador
Buscando estrategias | actuales en Canva. disponibles Bl
3 soluciones y pedagdgica elaulay Tareas 5, (curso en
generando s inclusivas, formular 6y7. fase de
accesibilidad | creacionde | respuestas YouTube. disefio)
materiales inclusivas y
accesiblesy | efectivas.
reflexion.

Nota: elaboracién propia

3.2 Justificacién pedagdgica.

El itinerario triadico que sigue el sSNOOC, busca contrarrestar las elevadas tasas de abandono
que caracterizan estos cursos y asegurar la consecucion del curso. La propuesta minimalista
que ofrece el modelo, incorpora el empoderamiento social, donde el profesor (e-teacher) tiene
la misién de organizar un sistema que facilite al alumno el acceso a los objetivos formulados,
ofrecerle los medios y presentarle dispositivos que lleven a acceder a nuevas aventuras
intelectuales, fomentando la colaboracién e interaccion entre los alumnos, generando
comunidades practicas. Se enfoca en lo esencial, prioriza la efectividad y eficacia, impulsa una
experiencia formativa con un aprendizaje practico y consciente, adaptada a la sociedad
postdigital y a las necesidades del alumno (Quintana, 2024). El microaprendizaje es una
estrategia de formacion empleada en diferentes ambitos, se basa en contenidos de duracién
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corta, establecidos en una ruta adaptable de aprendizaje a las necesidades personales. Entre
sus ventajas esta favorecer el desarrollo de competencias profesionales y la educacion en
adultos, aumentar la retencién y anular la curva del olvido, reducir la fatiga mental, la ansiedad
y la carga cognitiva, a través de la flexibilidad de canales, medios que ofrece facilita acceder a
la formacion. Ademas de ser util en procesos formativos de introduccion o iniciacion, habilidades
de pensamiento de orden inferior, niveles de pregrado, trabajo individual o formacioén
empresarial (Betancur-Chicué y Garcia-Valcarcel, 2023). La Gamificacion es un estrategia
metodoldgica novedosa que incorpora en el proceso de ensefianza aprendizaje las dinamicas,
estrategias y elementos propios del juego. Las implicaciones de la gamificacion en el
aprendizaje del estudiante, se reflejan en tres dimensiones. En la dimensién cognitiva,
mejorando la comprensién de contenidos, posibilitando una transferencia alta del aprendizaje a
su practica profesional y favoreciendo su confianza. En la dimensién procedimental. implica
mayor nivel de logro hacia el aprendizaje y favorece la evaluacién compartida, y la dimension
actitudinal mejora el compromiso, el interés y la motivacion (Pegalajar). A través de la evaluacion
gamificada, se aumenta la motivacion, el compromiso y la participacion del alumnado (Quintana,
2024). El curso promueve un aprendizaje activo, experiencial y colaborativo con la participacion
en foros y actividades grupales. Dentro de la plataforma, los foros se presentan como una
herramienta de comunicacion que favorece que interactien los alumnos y permite la
construccién creativa del conocimiento. La dinamizacion que se hace de los foros sigue un
planteamiento de Aprendizaje Basado en Proyectos, trabajando los diferentes contenidos que
lo estructuran, mediante el qué sabemos?, ;qué queremos saber? y la conclusion ( Romero
etal., 2024), y siguen la secuencia cuestionamos, construimos y compartimos (CCC) (Quintana,
2024). Por otro lado, el curso se complementa con mecanismos de apoyo y enlaces a materiales
externos que posibiliten al estudiante elegir su camino personal de aprendizaje (Quintana,
2024). La evaluacion formativa en plataformas digitales, ha revolucionado la forma en la que se
realiza el proceso de ensefanza aprendizaje. Son herramientas que permiten una evaluacion
personalizada y continua, que fomenta la reflexion, el crecimiento del estudiante y mide el
rendimiento académico, ya que facilita una retroalimentacién inmediata, se puede seguir el
progreso del alumnos, de modo que las plataformas digitales contribuyen a un mayor
aprendizaje significativo y centrado en el estudiante. Ademas ofrece beneficios como la
personalizacién de la retroalimentacion, la flexibilidad de acceso y permite analizar el
aprendizaje lo que lleva a la mejora la experiencia educativa y ofrece una participacion activa
de los estudiantes en su formacion (Perea et al., 2024).

4. Narrativa gamificada: experiencia ladica.

4.1 Presentacion.

En el ambito de la educacion, la gamificacion se esta empleando tanto como recurso para
potenciar la implicacion y motivacién de los alumnos, como herramienta de aprendizaje. A través
del uso de las tecnologias digitales, la creacién narrativa amplia la idea del texto, incorporando
multitud de codigos linglisticos, icénicos, sonoros y visuales, elaborando historias que facilitan
la difusion y aseguran la comprension (Villalustre-Martinez, 2024). En el sNOOC la narrativa
gamificada se presenta a través de videos con un avatar creado para el curso que sirve de hilo
conductor, la profesora Lumen, la cual motiva y expone los contenidos invitando a los
participantes a ir avanzando. En cada médulo se plantean juegos que ayudan a comprender los

61



iCOLOREA TU MANERA DE VER! Hardware y software adaptados para la inclusién del
alumnado dalténico

contenidos y permiten experimentarlos de forma sencilla. El juego es automotivador y
autogenerador; requiere que el jugador tenga una predisposicion y un estado de animo
especifico a jugar, y hay que seguir determinadas reglas al igual que ocurre con la educacion
(Espinosa, 2016).

Los tipos de juego empleados a lo largo del curso son:

e Juegos de descubrimiento o exploracion. Tareas 1 y 2. Donde los participantes
experimentan la percepcion del color desde la perspectiva de una persona daltonica,
usando apps o simuladores. Se fomenta la curiosidad, la experimentaciéon y la
comparacion de resultados.

o Juegos de laboratorio o simulacion practica. Tareas 3 y 4. En las que los docentes
prueban herramientas tecnoldgicas y crean adaptaciones, evaluando su eficacia y
accesibilidad. Funciona como un “juego de pruebas” en un entorno seguro y creativo.

o Juegos de creacion y rol. Tareas 5, 6 y 7. Mediante las que se fomenta la imaginacion y
la aplicacién de estrategias inclusivas a través de la construccion de personajes o
escenarios que incorporen la diversidad visual.

o Escape Room gamificado. Donde los participantes aplican de manera progresiva los
conocimientos adquiridos para resolver retos relacionados con la inclusion vy
accesibilidad. Combina resolucion de problemas, pensamiento critico y trabajo
colaborativo.

A través de un enfoque experiencial, participativo y gamificado, se busca que los docentes
desarrollen competencias practicas para crear materiales y entornos educativos accesibles,
fomentando la inclusion, la diversidad y la equidad en el aula, mientras fortalecen su capacidad
de reflexion critica sobre la practica docente y la atencién a las necesidades individuales del
alumnado. La narrativa gamificada, puede constituir una herramienta eficaz para desarrollar
competencias didacticas, digitales, creativas y narrativas (Villalustre-Martinez, 2024).

Tabla 2. Presentacién de los juegos.

N Nombre del juego Acceso (enlace Mecanicas | Competencia | Observacione
° acortado y QR) principales | s trabajadas s
Colores con mensaje https://goo.su/teUAs Disefar un Inclusién, Practicay
secreto. mensaje con | accesibilidad, | reflexiéon sobre
1 colores, creatividad y comunicacion
e simular pensamiento accesible
SCANE daltonismo, critico
adaptar y
comparar
2 iDescubre el mundo a https://goo.su/vU4Yl | Explorar una Inclusion, Comprender la
través de otros ojos! @;‘k‘g’%@ foto conun | accesibilidad, percepcion
’f‘wéfz;ﬁﬁ simulador, | observacion y dalténical
iﬁrﬁTﬁf analizar analisis mejora de
@’3;:;" 3 cambios y critico. materiales.
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proponer
adaptacione
S.
3 Laboratorio de apps https://goo.su/MMmOP | Analizar con Inclusion, Adaptar
inclusivas. LD pagina web | accesibilidad, contenidos
un cartel con | analisis critico | digitales a la
el simulador, | y resolucion percepcion
SCAN ME identificar de problemas dalténica
problemas y
proponer
mejoras
4 Redisefna para ti y tus https://goo.su/PeZ8VR | Redisefar Inclusion, Mejorar
companferos G un cartel con | accesibilidad, materiales
Canva, creatividad 'y | visuales/ tipos
aplicar disefio visual | de daltonismo
colores
accesibles y
comparar
con el
original
5 Visualizar un video y Ver video Sensibilizacié Comprender
responder a cuestiones. testimonial y | n, inclusiony experiencia
responder a empatia visual y
las fomentar
preguntas inclusion.
reflexivas
6 Crea tu Disefiar un Creatividad, Para aplicar
persona/animal/héroe/heroi personaje inclusion, conocimientos
na “del color”. con Canva accesibilidad | sobre inclusion
para que y disefo y fomentar
SCAN ME ayude al visual empatia
alumnado
dalténico
7 Mi clase con mucho color. httpS'//shre ink/LVN Crear un Creatividad, Para disefiar
mural en inclusion, estrategias
Canva con | planificaciéony | que mejoren la
%ﬁgg’; ideas para colaboracion | accesibilidad.
fEnet % hacer el aula
OfFtEss mas
inclusiva

4.2 Comentario analitico.

El sNOOC sobre daltonismo tiene un caracter practico y motivador. Promueve la sensibilizacion
docente hacia la diversidad funcional no visible, integra recursos digitales y simulaciones interactivas
para la comprension de conceptos complejos, y facilita la implementacion de estrategias
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pedagdgicas inclusivas. Asimismo, la inclusion de actividades de gamificacion como el Escape
Room final, actividades interactivas y los foros de participacion fomenta el aprendizaje activo y
colaborativo. EI sSNOOC presenta limitaciones debido a su brevedad que impiden que la parte tedrica
sea tratada con mas profundidad. El curso promueve el uso de herramientas digitales lo que puede
limitar su aplicacion si no se dispone de las mismas. Asimismo no aparece el nivel de competencia
digital necesario para acceder al mismo y poder desarrollarlo sin problemas. Por ultimo, no esta
presente uno de los principios del DUA, multiples formas de accion y expresion, ya que el sSNOOC
se centra en actividades guiadas. En términos de adecuacién, aunque el curso se orienta
principalmente al profesorado, es abierto puesto que los contenidos y estrategias resultan aplicables
a cualquier agente educativo interesado en la inclusion y accesibilidad, garantizando un aprendizaje
flexible y adaptado a diferentes niveles de experiencia. Finalmente, desde los aspectos técnicos y
pedagogicos, el sSNOOC combina metodologias participativas, constructivistas y basadas en el DUA,
mientras que la evaluacién formativa y continua permite ajustar la experiencia educativa a las
necesidades de los participantes y maximizar la efectividad del aprendizaje.

7. Integracién metaverso y uso de redes sociales.

La integracion del metaverso y las redes sociales en el SNOOC sobre daltonismo permite ampliar el
aprendizaje mas alla de los mdédulos formales, creando un entorno educativo mas dinamico,
interactivo y participativo. Estos entornos digitales permiten la interaccion entre los estudiantes
y favorecen el intercambio de experiencias. Desde la perspectiva del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA), la integracion del metaverso y el uso de redes sociales favorece los tres
principios: el principio de multiples formas de implicacion ya que permite desarrollar el curso desde
una experiencia mas colaborativa; el principio de multiples formas de representacion, pues amplian
el acceso a la informacién ; y, en menor medida, multiples formas de accion y expresion, debido a
que te dan la posibilidad de participacion a través de diferentes espacios. El metaverso se presenta
como una herramienta flexible y adaptable a las necesidades de cada estudiante, permitiendo el
disefio de rutas diferenciadas de aprendizaje ofreciendo una retroalimentacién inmediata a las
acciones del usuario, permitiéndole ir a su ritmo, reforzando en qué areas mejorar en un entorno
libre de juicio y seguro. Fomenta la presencia social, favoreciendo la comunicacion sincrénica y el
trabajo en equipo, generando una interaccion constante que conduce a una participacion
colaborativa, originando comunidades practicas, donde se comparte y negocia de manera colectiva
el conocimiento (Andino-Jaramillo et al., 2026). En este proyecto, el metaverso ofrece experiencias
inmersivas donde los participantes exploran la percepcion del color desde la perspectiva de
personas con daltonismo, interactian con simulaciones y recursos visuales, y aplican estrategias
inclusivas mediante actividades gamificadas. Esta experiencia refuerza tanto la comprensién tedrica
como la aplicacion practica de los contenidos. A la vez que se busca generar conciencia y empatia
hacia esta dificultad visual. Las redes sociales vinculadas al curso funcionan como canales de
difusion, intercambio y retroalimentacion, permitiendo compartir recursos, reflexiones y practicas, y
consolidando la construccion colaborativa del conocimiento. La combinacion de ambos elementos
potencia la transferencia de habilidades, ya que los docentes aplican aprendizajes en entornos
virtuales y los adaptan a sus contextos educativos reales. Entre las ventajas destacan el fomento de
la motivacion y el compromiso, el aprendizaje experiencial y colaborativo, la creacion de redes
profesionales, y la sensibilizacién sobre inclusion y accesibilidad. La interaccion con plataformas
inmersivas y sociales también promueve la reflexion critica y la innovacion pedagégica, fortaleciendo
competencias docentes para disefiar entornos educativos inclusivos y accesibles.
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Tabla 3. Presentacién de los juegos.

Titulo metaverso y Acceso Estrategia Competencias Observaciones
perfil redes (enlace comunicativa trabajadas
acortado y QR)
METAVERSO Interaccion, Experiencia
Interaccion directa e colaboracion, inmersiva y
METAVISION inmersiva, aprendizaje pensamiento participativa
experiencial, critico
retroalimentacion
inmediata, participacion.
X (Twitter) Comunicacion
@tumaneradever Difusion rapida de digital, difusion de
informacién y recursos. informacioén, Proporciona
Comunicacion concisa y networking inmediatez y
actualizaciones. profesional conexion.
Fomenta la conexion y
el intercambio
profesional.
Instagram Instagram Contenido visual y Comunicacién Reflexion e
@coloreatumaneradever . creativo. Sensibilizacion | visual, creatividad | interaccion con la
y reflexiéon sobre y sensibilizacion comunidad
inclusion, interaccion
mediante comentarios y
mensajes.
YouTube Canal de Presentacion de videos Comunicacién Proporciona
@UNEDSNOOCG6 YouTube explicativos y tutoriales. audiovisual, informacion
Refuerzo de conceptos comprension de visual concreta.
y estrategias, contenidos y
comunicacion aprendizaje
audiovisual clara y multimedia
estructurada
Tik Tok educativo Contenidos cortos, Comunicacion Contenidos
@coloreatumaneradever dinamicos y ludicos; digital, creatividad breves y
comunicacion rapida de y sintesis de dinamicos.
ideas clave. Fomenta informacion

comprension y
motivacion mediante
formato creativo.

6. Conclusiones.
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El sNOOC tiene como objetivo que sus participantes desarrollen las competencias para
identificar y comprender el daltonismo, reconocer su impacto educativo y social, aplicar
estrategias pedagogicas inclusivas basadas en el DUA, utilizar recursos digitales que mejoren
la accesibilidad visual y disefiar materiales didacticos inclusivos adaptados a la diversidad del
aula. El curso combina contenidos tedricos sobre el daltonismo con experiencias practicas
mediante simuladores, recursos digitales y la integracion de gamificacion a través de un Escape
Room, permitiendo vivenciar la percepcion cromatica desde la perspectiva del daltonismo y
aplicar conocimientos y estrategias inclusivas en entornos educativos y virtuales. No obstante,
se evidencia un problema metodoldgico, aun habiendo planteado unos objetivos y estrategias
claras, no se han evaluado resultados cuantitativos que permitan medir la efectividad del curso.
Hasta la fecha, unicamente se cuenta con comentarios cualitativos de los participantes, sin
estudios estadisticos que puedan respaldar la calidad y el impacto del sNOOC tras su
publicacion. En el sNOOC, el enfoque participativo y constructivista fomenta la colaboracién
entre docentes, promoviendo un intercambio de experiencias, reflexion critica y la construccion
conjunta de soluciones. Los foros, simulaciones interactivas y actividades gamificadas permiten
generar un aprendizaje significativo compartido y fortalecer las buenas practicas educativas
inclusivas. Ademas, se identifican desafios como la familiarizacién con recursos digitales y el
Metaverso, la adaptacion de estrategias a contextos diversos y la variabilidad de conocimientos
previos de los participantes, lo que puede generar distintos ritmos de aprendizaje. Se propone
ampliar los recursos de accesibilidad, incluir simulaciones y casos practicos, ofrecer
retroalimentacion personalizada y actualizar los contenidos segun los avances en daltonismo y
educacion inclusiva.
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1. Objetivos del proyecto formativo

1.1. Propésito general

El sNOOC Tecnologia Consciente: materiales inclusivos para una escuela con alma nace con
el proposito de promover una mirada critica y humanista sobre el uso de la tecnologia
educativa. Integra la ética, la calma y la creatividad digital en la practica docente, fomentando
un uso responsable, humano y transformador de las tecnologias. Asimismo, fomenta el
bienestar, la inclusion y la conciencia pedagogica en todo el proceso formativo. Hoy en dia,
formamos parte de una realidad que esta marcada por la aceleracion digital, la sobreexposicion
tecnoldgica y el creciente uso de la Inteligencia Artificial. Este proyecto busca responder desde
la calma para encontrar el equilibrio y reflexionar sobre el papel que tiene la tecnologia en la
educacion, no como un fin, sino como un recurso al servicio de las personas. A través de tres
microbloques, el participante podra explorar temas clave: Despertar digital: mirar la tecnologia
con nuevos 0jos; Materiales con alma: disefar para la diversidad bajo los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA); Humanizar el futuro: tomando decisiones desde la ética,
la calma y la creatividad digital.

2. Marco introductorio

En el contexto contemporaneo, vivimos en una sociedad postdigital donde lo digital es
omnipresente que se integra con lo fisico, la fluidez constituye la norma, la Inteligencia Artificial
es su colaboradora y la educacién no se encuentra al margen de la tecnologia. Por lo tanto, el
proceso educativo no solo tiene la responsabilidad de ensefiar, sino también de utilizarla para
contribuir a los procesos informativos, formativos y de comunicacion, fomentando su uso ético,
creativo y humano. Desde esta perspectiva, la inclusion digital no se puede reducir simplemente
al acceso tecnologico, el alumnado debe comprender déonde aprende y qué aprende con una
capacidad critica, de lo contrario, segun Cobo (s.f.) la tecnologia puede provocar desigualdades,
y advierte, que a veces se introduce sin haber pensado en un disefio educativo adecuado a la
diversidad. Por ello, se debe ampliar la mirada en los procesos que no se visibilizan dentro de
las aulas, teniendo en cuenta, que el aprendizaje también se construye fuera de ellas. Por otro
lado, Feltrero y Osuna-Acedo (2024) sefalan que la Inteligencia Artificial amplia la brecha
tecnolégica y de competencias, ademas de poder ofrecer resultados sesgados. Asi que,
introducir tecnologias educativas no debe ser solo una adhesion, implica que debe ser guiada
por decisiones pedagdégicas de manera consciente (Gil-Quintana, 2024a) porque si un recurso
no se entiende, aunque esté abierto, no es inclusivo ni accesible (Freire, 2023). En este sentido,
cabe destacar el importante papel de los sSNOOC (Social Nano Open Online Course) como
propuesta innovadora de cursos en linea, abiertos, sociales, con un enfoque minimalista,
promoviendo la flexibilidad y la autonomia del alumnado. Siguiendo a Gil-Quintana (2024b), el
planteamiento de los SNOOC se basa en el itinerario triadico que busca mejorar la efectividad,
la satisfaccion del aprendizaje mediante la simplicidad, claridad y estructura organizada, sin
dejar a nadie atrds. Trata de evitar la sobrecarga de contenido meramente informativo o
conceptual, mejorar la efectividad y satisfaccion del proceso educativo, busca la pura esencia
como la gota de un perfume, donde el “menos” se convierte en un “mas” a través de sus
elementos clave: contenido en formato texto, videos motivadores y de contenido breves, foros
de participaciéon, un metaverso y propuestas de evaluacion gamificada que permiten generar
experiencias educativas mas significativas y participativas. La funcion del metaverso en un
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entorno inmersivo es la de transformar multiples sectores, la vida cotidiana y el ambito
educativo, abriendo nuevas vias, habilidades, preparando para nuevos desafios y empoderando
al estudiante (Cantillo-Valero, 2024). Cuando se realiza con criterio pedagogico y ético se
pueden ampliar oportunidades, eliminando barreras que impiden alcanzar una inclusion real,
para atender las necesidades de la diversidad se requiere de materiales y estrategias desde el
inicio, promoviendo experiencias que lo integren en un todo y para todos (Gil-Quintana & Hueso-
Romero, 2023). El metaverso ofrece una experiencia vivencial donde el participante se puede
ver reflejado y asi poder reflexionar sobre cémo quiere que sea el futuro educativo. En
coherencia con este enfoque, es esencial delimitar los conceptos clave del SNOOC Tecnologia
Consciente: materiales inclusivos para una escuela con alma. A continuacion, se presenta un
glosario de los principales términos utilizados:

e Aprendizaje significativo: proceso mediante el cual el alumnado conecta los nuevos
contenidos con sus experiencias previas, emociones € intereses, dotando al aprendizaje
de sentido personal y funcional.

e Bienestar digital: estado de equilibrio en la relacion con la tecnologia que favorece la
atencion, la salud emocional y el aprendizaje significativo.

e Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA): enfoque pedagdgico que busca ofrecer
multiples formas de ensefiar y aprender, adaptandose a las necesidades, intereses y
habilidades de todo el alumnado para asegurar un aprendizaje inclusivo y efectivo.

e Educacion digital consciente: enfoque educativo que promueve un uso reflexivo,
equilibrado y ético de la tecnologia, atendiendo a su impacto cognitivo, emocional y
social.

e Creatividad digital: capacidad de utilizar la tecnologia de forma critica y expresiva para
crear, resolver problemas y generar conocimiento con sentido educativo.

3. Diserio del SNOOC

3.1. Descripcién general del curso

Imagen del curso
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El logo transmite una idea clara y coherente: humanizar la tecnologia educativa.
e El monitor: representa la tecnologia cercana y accesible.
e El corazoén: simboliza la educacion con alma.
e Las manos humanas: presencia, acompafiamiento y confianza.
e Los colores: calma, conexion, naturalidad y cuidado.
e El trazo circular: movimiento y comunidad en un espacio de encuentro abierto.

El sNOOC esta estructurado en tres bloques secuenciales que guian al participante a través de
un proceso de toma de conciencia, disefio inclusivo y reflexion ética con tres objetivos claros,
tres videos motivadores, tres videos de contenido por bloque, tres salas integradas en un
entorno inmersivo en el metaverso, tres foros por cada bloque y tres propuestas de evaluacion
gamificada, quedando de la siguiente manera segun la tabla 1:

Tabla 1. Estructura de los médulos y contenidos

Modul | Titulo Descripci | Objetivos | Activida Recurso Evaluacié | Video motivador
o on aprendiza | d n
je
1 Desperta | Recorrer Tomar Despertar | Videos Gamificaci | https://youtu.be/z-
r digital el pasado, | concienci | digital on Yt9GCETAY
presente y | a de Metaverso
futuro dénde Genially Ejercicios
educativo | estamos Despertar
y Foros digital
reflexionar
sobre el
impacto
tecnoldgic —
o Ob
2 Material Disefiar Crear Quiz Videos Ejercicios https://youtu.be/CzWvIXJ
es con | materiales | materiales | Disefio DUA g OA
alma desde los | accesibles | Universal | MetaversoWord
principios para el wall
del Disefio Aprendiz
Universal aje (DUA) | Foros
para el
aprendizaj
e (DUA)
3 Humaniz | Inteligenci | Reflexion | Quiz Uso | Videos Ejercicios https://youtu.be/8K OyuU
ar el | a Artificial | critica ético de El uso de flos
futuro y ética en la 1A MetaversoWord | |alAenla
educacion wall educacion
Foros
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4 Reto Aula con | Aplicar lo | Escape Videos Ejercicios https://youtu.be/KaJ1uYa
final alma: aprendido | Room: “El Palabra YhTg
integrar aulacon | Genially clave:
todo el alma” Reto final
aprendizaj

e

La metodologia empleada en el sSNOOC esta fundamentada en un enfoque activo, inclusivo y
experiencial. El objetivo es favorecer la participacion, la reflexion y la transferencia a la practica
real, combinando microbloques con contenido audiovisual, entornos inmersivos y gamificacion
consciente, apoyandose en los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA).
Segun Sanchez-Fuentes (2023), el DUA propone un marco pedagogico sobre la construccion
proactiva de la inclusion, ofrece diversas formas de representar, tomar acciéon y un compromiso
claro para atender a la diversidad, anticipandose a las barreras de alta probabilidad. Ademas,
como ejes transversales se incluye la educacién emocional y la ética digital. La narrativa
gamificada del sNOOC se dirige de manera simbdlica hacia una educacién mas consciente y
humana, tomando conciencia sobre el impacto de la tecnologia desde el pasado, presente y
futuro tecnoldgico, disefio de materiales inclusivos, sala de reflexion y futuro educativo.
Asimismo, la gamificacion, desde una perspectiva consciente prioriza la reflexion, la conexion
emocional y la toma de decisiones, alejandose de enfoques tradicionales y asi favorecer un
aprendizaje significativo, participativo y en linea con la atencion a la diversidad y los valores del
proyecto.

3.2. Justificacién pedagédgica

El disefio del sNOOC responde a una intencionalidad pedagdgica clara: promover un
aprendizaje reflexivo, accesible y significativo en torno al uso de la tecnologia en educacion. La
estructura en tres bloques no solo es organizativa, sigue una ldgica progresiva que acompafa
al participante desde la toma de conciencia inicial hasta la aplicacion y reflexion critica. El primer
bloque, Despertar digital, se centra en generar una mirada critica sobre la presencia de la
tecnologia en la vida cotidiana y contextos educativos, lo que permite cuestionar practicas
naturalizadas y situar al participante en una posicion activa frente al uso de herramientas
digitales. El segundo bloque, Materiales con alma, introduce el disefio de propuestas inclusivas,
incorporando los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) como base para
atender a la diversidad desde el inicio del proceso. Finalmente, el tercer bloque, Humanizar el
futuro, amplia la reflexion hacia cuestiones éticas vinculadas a la Inteligencia Artificial y al papel
del docente en la sociedad postdigital, cerrando el recorrido con una vision mas global y
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prospectiva. Esta coherencia entre los médulos se refuerza mediante la integracion de
diferentes recursos y metodologias. Los entornos inmersivos del metaverso no se incorporan
como un elemento aislado, sino como espacios que permiten profundizar en los contenidos
desde una experiencia mas vivencial, favoreciendo la exploracion, la interpretacion y la conexién
en situaciones educativas reales. Del mismo modo, las actividades gamificadas estan disefiadas
para consolidar aprendizajes clave, promoviendo la participacion activa y ofreciendo
retroalimentacion inmediata que facilita la autorregulacién del proceso, porque segun Gil-
Quintana (2025) la gamificacion hay que disefarla con efectos positivos para el alumnado. El
tipo de aprendizaje que se fomenta en el sNOOC es activo, experiencial y reflexivo. El
participante no se limita a consumir contenidos, sino que interactua con ellos, toma decisiones
y aplica lo aprendido en contextos simulados. Ademas, la presencia de foros y espacios de
intercambio favorece una dimension colaborativa, permitiendo contrastar ideas y enriquecer la
comprension desde diferentes perspectivas. En cuanto a la evaluacion, se ha optado por un
enfoque formativo, integrado en las actividades del curso. Los retos gamificados y el escape
room final funcionan como herramientas de aprendizaje en si mismas, buscan alejarse de
modelos evaluativos centrados solo en la comprobaciéon y se acercan a una evaluacion
orientada al proceso. En conjunto, el disefio pedagogico del SNOOC pone de manifiesto que la
incorporacion de tecnologias educativas solo adquiere sentido cuando se articula desde criterios
de coherencia, accesibilidad e intencionalidad formativa. No se trata de anadir recursos
digitales, sino de construir experiencias de aprendizaje que respondan a las necesidades reales
del alumnado y contribuyan a una educacion mas inclusiva y consciente.

4. Narrativa gamificada: experiencia ladica

4.1. Presentacion

A lo largo del sNOOC, los participantes han viajado en el tiempo para descubrir la evolucion del
uso de la tecnologia en el aula. A través de videos motivadores, retos gamificados, y usando
diferentes herramientas, nos encamina a hacer un uso consciente de estos recursos, y nos
presenta como llevar al aula el Disefio Universal del Aprendizaje (DUA). Todo ello para
garantizar un aprendizaje significativo y motivador. En cada uno de los bloques se ha incluido
una actividad gamificada para descubrir y consolidar aprendizajes. Para ello, se han utilizado
las siguientes herramientas:

e Genially. Tanto para el bloque 1 como para el reto final se ha utilizado Genially. Desde
esta plataforma se han planteado cuestiones para que los participantes puedan poner a
prueba sus conocimientos a través de preguntas interactivas dirigidas a aumentar la
motivacién. En ambos retos gamificados, los participantes deben resolver todas las
cuestiones planteadas para poder descubrir las palabras clave, esencia de este SNOOC.
El reto final, se diseiid un Escape Room, a través del cual los participantes deben
contestar correctamente a las cuestiones planteadas para poder avanzar y conseguir la
palabra clave.

e Wordwall. A través de este juego, los participantes deben contestar a las preguntas en
torno al DUA. La propia herramienta introduce ciertos elementos de gamificacion como
tiempo de respuesta, bonificacién y clasificacion final, lo cual favorece la motivacion.
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Al integrar este tipo de recursos y actividades gamificadas se favorecen aspectos clave para el
desarrollo del sNOOC: en primer lugar, destacar el papel motivador que este tipo de recursos
aporta a estas actividades formativas, clave para fomentar el interés, la curiosidad y el
compromiso de los participantes en la realizacion del sNOOC. Ademas, se favorece el papel
activo del alumnado, ya que debe resolver diferentes retos para conseguir los objetivos, a la vez
que se potencia la autonomia. El alumno recibe feedback de sus respuestas, permitiendo
afianzar los objetivos planteados. Por ultimo, facilita un aprendizaje significativo, las actividades
gamificadas estan totalmente relacionadas con los contenidos del sNOOC y se relacionan entre

Sl.

A continuacion, se presentan los juegos gamificados incluidos en la tabla 2:

Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N° Nombre Acceso (enlace Mecanicas Competencias Observaciones
del juego acortado y QR) principales trabajadas
1 Despertar | https://bit.ly/4bBqEZP Preguntas  de | Competencia Quizz creado con
digital opcion multiple | digital Genially que permite
descubrir 'y evaluar
Feedback en las | Pensamiento aspectos relacionados
respuestas critico con el uso ético de la
correctas P
Conciencia ética tecnologia.
Aprendizaje
experiencial
2 | DUA https://11nq.com/j6b86v8 | Preguntas  de | Competencia Wordwall disefiado
opcién multiple | digital para afianzar los
conceptos basicos
Tiempo limitado | Pensamiento relacionados con el
para responder | critico Disefio Universal del
A dizaje.
Feedback Conciencia ética prendizaje
inmediato con la | Aprendizaje
respuesta experiencial
correcta
Bonus de
puntuacion
Puntuacion
inmediata
Clasificacién
final
3 | Retofinal | https://l11ng.com/9izpl20 Retos Competencia Escape room
encadenados digital planteado para
consolidar lo aprendido
Progreso Pensamiento
condicionado critico
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E ."IIE por respuestas | Conciencia ética | a través del sSNOOC de
.ﬂ correctas Aprendizaje una manera ludica.
o a experiencial

l-‘-.': Descubrir la
palabra  clave
final

Feedback
inmediato

Ademas de estos retos gamificados, se incluyeron quizzes haciendo uso de las herramientas
propias de la plataforma Chamilo, como el quiz IA o el quiz del DUA.

4.2. Comentario analitico

La narrativa gamificada planteada en el sSNOOC contribuyd a generar un proceso de aprendizaje
mas dinamico y participativo para el alumnado, en coherencia con el recorrido planteado en los
distintos bloques, observando durante la implementacion del curso la participacion en los retos,
la interaccion con los recursos y la continuidad en el desarrollo de las actividades. El uso de
herramientas como Genially o Wordwall facilité que los participantes pudieran avanzar de forma
activa, interactuando con los contenidos y poniendo en practica los aprendizajes. Esto coincide
con lo que sefialan Gil-Quintana y Hueso-Romero (2023), cuando la gamificacion se disefia con
una intencion pedagodgica clara, puede favorecer la motivacion y el compromiso en entornos
digitales. Durante el proceso de disefio se encontraron dificultades, ya que crear una narrativa
coherente y significativa lleva tiempo, coordinacion, planificacion cuidadosa y bastantes
revisiones. Una de las principales preocupaciones era que el componente ludico no resultara
superficial o no se vinculara bien a los objetivos de aprendizaje. Por este motivo, se revisaron
las actividades varias veces para asegurar que cada reto tuviera un sentido educativo claro y
no se centrara solo en la dinamica del juego. La propuesta se adapta a profesionales del ambito
educativo que tienen interés en ampliar su formacion académica, ya que ofrece diferentes
formas de participar y de interactuar, desde cualquier dispositivo, en cualquier momento y desde
cualquier lugar. Se disefid con actividades accesibles, flexibles y motivadoras, siguiendo los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Aun asi, se observé que no todos
los participantes se implican igual en este tipo de dinamicas, lo que destaca la importancia de
ofrecer alternativas y diferentes formas de acceder al contenido. Desde el punto de vista técnico
y pedagdgico, la experiencia evidencio la necesidad de equilibrar el uso de herramientas
digitales con claridad en la navegacion y la accesibilidad de los materiales. Plataformas como
Genially permitieron crear recursos interactivos atractivos, pero también exigieron prestar
atencion a aspectos como la usabilidad, la carga cognitiva y la claridad de las instrucciones. Al
final, quedd claro que la tecnologia debe estar al servicio del aprendizaje, ya que no debe ser
un fin en si misma.

5. Integracién metaverso y uso de redes sociales

La integracién del metaverso en el sNOOC al entorno central del curso se plantea como
estrategia y complemento para enriquecer la experiencia formativa del participante. Por un lado,
los espacios inmersivos en el metaverso favorecen la exploracion, la reflexion y el aprendizaje
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experiencial a través de las salas, reflexionando sobre el pasado, presente y futuro tecnologico
y educativo, accediendo a materiales inclusivos con alma, siguiendo los principios del DUA
y donde el pasado se funde con el presente haciéndonos reflexionar sobre el ayer, el hoy y el
mafana, permitiendo recorrerlo, interpretarlo y vivirlo. Este enfoque facilita la comprensién
profunda de los contenidos, promueve una actitud activa ante el aprendizaje, favorece la toma
de conciencia y la reflexion pedagodgica. Y por otro, las redes sociales se incorporan como
canales para ampliar la difusion, la interaccién y la transferencia de los mensajes clave del
sNOOC: inclusioén, ética, calma, bienestar, creatividad digital y tecnologia consciente. Pero, no
hay que olvidar, que las redes sociales requieren de alfabetizacion mediatica critica y, sobre
todo, mediacion docente (Osuna-Acedo, 2024) para filtrar el ruido digital. La creacion de perfiles
especificos en plataformas como Instagram o Facebook permiten ampliar el alcance del
sNOOC, generar comunidad y compartir microcontenidos que refuerzan los mensajes que se
transmiten en el curso. Esta estrategia comunicativa esta basada en un enfoque accesible,
visual y coherente con la filosofia y el alma del curso, priorizando la calidad del contenido frente
a la cantidad. La complementariedad entre metaverso y redes sociales favorece el desarrollo
de competencias digitales, la alfabetizacion mediatica y la construccidon de una identidad digital
critica y responsable. También permite conectar el aprendizaje formal del curso con contextos
informales, facilitando la transferencia de lo que se ha aprendido a la practica educativa real. En
este sentido, la integracion de ambos elementos responde a una logica pedagdgica: crear
experiencias que no sélo informen, sino que transformen la mirada del docente hacia un uso
mas consciente, inclusivo y humano de la tecnologia.

Tabla 3. Presentacion del metaverso y redes sociales.

Titulo
metaver Acceso Estratt?gia. Competenci Observacion
soy comunicati as
perfil (enlace acortado y QR) va trabajadas es
redes
Tecnolog | https://bit.ly/416EM8z Experiencia | Competencia | Museo del
ia inmersiva digital, tiempo digital;
conscient integrando pensamiento | Laboratorio
e: los tres | critico, de materiales
materiale bloques del | conciencia inclusivos;
S curso: ética y | Sala de
inclusivos sensibilizaci | aprendizaje reflexion y
para una on experiencial. | Aula del
escuela (despertar futuro  ético
con alma digital), educativo.
disefio
inclusivo
(DUA) y
reflexion
ética (IA y
futuro).
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Instagra @pedagogiaconalma Difusion del | Comunicacioé | Perfil de
m sNOOC a|n digital, | lanzamiento y
travées  de | identidad consolidacion
videos, citas | digital del curso.
pedagogica | educativa. Enfoque
S y visual y
mensajes accesible.
sobre
inclusién
digital y
tecnologia
consciente.
Faceboo | hitps://www.facebook.com/pedagogiac | Creacion de | Competencia | Canal de
k onalma comun?dad I. . social, | apoyo al
- educativa, digital, sNOOC,
difusion de | aprendizaje intercambio
contenidos, | colaborativo | de
interacciony | y experiencias
debate entre | participaciéon |y reflexion
participante | en red. compartida.
S.

6. Conclusiones

El desarrollo del sNOOC Tecnologia consciente: materiales inclusivos para una escuela con
alma ha permitido materializar, en una propuesta formativa concreta, los principios trabajados
en torno a la educacion inclusiva en la sociedad postdigital. A lo largo del disefio del curso, se
ha buscado no solo integrar herramientas digitales, sino hacerlo desde una perspectiva critica
y pedagodgicamente fundamentada, situando al participante en el centro del proceso de
aprendizaje. Entre los principales logros, destaca la coherencia entre los distintos elementos
que lo conforman: la estructura minimalista del SNOOC, la integracion del metaverso, el uso de
la gamificacion y el enfoque basado en el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Esta
combinacién ha permitido disefiar una experiencia formativa accesible, flexible y orientada a la
reflexion, favoreciendo el desarrollo de competencias relacionadas con la alfabetizacion
mediatica, el pensamiento critico y el uso consciente de la tecnologia. Asimismo, el caracter
colaborativo del proceso ha sido un elemento clave. El trabajo en equipo ha implicado un
ejercicio constante de dialogo, toma de decisiones compartidas y revisién conjunta de los
materiales. Esta dinamica no solo ha contribuido a mejorar la calidad del sNOOC, sino que
también ha enriquecido el aprendizaje de sus integrantes, evidenciando que la construccion de
propuestas educativas inclusivas requiere miradas diversas y coordinacién pedagogica. No
obstante, el proceso ha puesto de manifiesto algunas dificultades. La creacion de materiales
digitales accesibles y coherentes con los objetivos de aprendizaje ha requerido una inversion
significativa de tiempo y esfuerzo, especialmente en la selecciéon de herramientas, el disefio de
actividades gamificadas y la integracion de los distintos entornos (plataforma, metaverso y redes
sociales), sumado a que cada docente tenia en su estacion un vagon (partes de cada bloque)
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de contenido que tenia que colocar cuidadosamente para conectar después con el resto de
vagones (unién de bloques) y con la cabina (sNOOC) y asi, dirigirse hacia el mismo destino y
no descarrilar. Ademas, se ha constatado la necesidad de seguir profundizando en aspectos
como la evaluacion del impacto del curso en los participantes y la mejora de la accesibilidad en
determinados recursos. De cara a futuras mejoras, se plantea la posibilidad de ampliar las
estrategias de seguimiento y acompafiamiento del alumnado, asi como incorporar mecanismos
de retroalimentacion mas sistematicos que permitan ajustar el disefio del sNOOC a las
necesidades reales de los participantes. Del mismo modo, seria relevante continuar explorando
el potencial de la Inteligencia Artificial y de los entornos inmersivos, siempre desde un enfoque
pedagogico y ético que garantice la inclusion. En definitiva, este proyecto ha reforzado la idea
de que la tecnologia, por si sola, no transforma la educacion. Es el sentido pedagdégico que guia
su uso lo que determina su capacidad para generar experiencias de aprendizaje significativas,
inclusivas y sostenibles.
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1. Objetivos del proyecto formativo.

Nuestro proyecto tiene como propésito impulsar la inclusion digital y educativa, mediante el uso
responsable y equitativo de las TIC en diversos entornos. Este proyecto busca reducir la brecha
digital convirtiendo la tecnologia en un puente y no en un obstaculo para el aprendizaje. Esta
diversidad puede manifestarse en dimensiones fisicas, cognitivas, sensoriales o socioculturales.
En este sentido, la inclusion educativa implica garantizar que todos los alumnos tengan acceso
a oportunidades de aprendizaje. Es relevante abordar este tema hoy en dia porque, aunque
existen muchas herramientas, falta formacion para saber aplicarlas de forma que nadie quede
atras. A través de una propuesta innovadora basada en la gamificacion y la exploraciéon de
entornos virtuales, se pretende acercar al alumnado a conceptos clave como la diversidad, la
inclusion educativa y el uso de herramientas tecnoldgicas. Con este sNOOC, el alumnado
aprendera de forma practica a utilizar recursos como el Metaverso o la Inteligencia Artificial para
crear materiales que se adapten a las necesidades de cada persona, logrando una ensefianza
mas justa y accesible.

Entre los objetivos especificos cabe destacar:
¢ Integracion de tecnologias digitales para garantizar una ensefianza accesible.

e Se pretende acercar al alumnado a conceptos clave como la diversidad y la inclusion
educativa.

2. Marco introductorio

Desde su disefo inicial, este proyecto se ha basado en el enfoque de Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA). Segun Rose and Meyer (2002, citados en Moore, 2007), las tecnologias
digitales son intrinsecamente mas flexibles que los medios impresos, lo que permite crear
experiencias de aprendizaje que se ajustan a la variabilidad del alumnado en lugar de forzar a
los estudiantes a adaptarse a un curriculo unico y rigido. Bajo esta premisa, la inclusion
educativa es el eje central de la “Operacion Tecnoinclusiva”. Para comprender la base de este
proyecto, es esencial articular tres pilares tedricos interconectados que sustentan la propuesta.
El mas importante es la Inclusién educativa, que basandonos en el enfoque DUA de Rose and
Meyer (2002, citados en Moore, 2007), no consiste solo en la presencia fisica del alumno con
discapacidad, sino en su participacién y aprendizaje en igualdad de condiciones a través de
multiples medios de representacion y expresion. Para lograrlo, nos apoyamos en la tecnologia,
que actua como la llave que abre las puertas que estan cerradas; siguiendo a Moore (2007),
mientras que los medios tradicionales (como el libro de texto impreso) son rigidos y crean
barreras, las tecnologias digitales son flexibles y permiten adaptar los contenidos a las
necesidades sensoriales y cognitivas de cada persona, convirtiéendose en el puente hacia la
equidad. Finalmente, integramos la Gamificacion que, segun Kapp y Coné (2012), funciona
como una metodologia que utiliza la mecanica, la estética y el pensamiento del juego para
involucrar al alumnado y facilitar la retencion de conocimientos mediante el desafio y la
narrativa, presentandose todo ello bajo el formato de un sNOOC. Asi, la digitalizacion educativa
y su proceso de adecuacion a los medios que ofrecen las TIC favorecen lo que Kolb (1984)
define como Aprendizaje Experiencial. Segun este autor, el conocimiento se construye a través
de la transformacion de la experiencia. Nuestra propuesta permite que los alumnos recorran el
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ciclo de aprendizaje completo, desde la experiencia concreta hasta la experimentacion activa,
favoreciendo el incremento de las posibilidades de inmersion activa y vivencial de todos los
miembros de la comunidad escolar, independientemente de sus circunstancias vitales y
madurativas. Se trata de un pretexto positivo e idéneo para la consecuciéon de los nuevos
planteamientos de inclusion e integracién que enuncia la ley vigente en linea interdisciplinar con
otros conceptos transversales como son el propio proceso de digitalizacion. Histéricamente, el
sistema educativo ha tendido a aislar a las personas con discapacidad. Cuando la tecnologia
era inexistente o muy limitada, la discapacidad equivalia a una exclusion casi total, y todo eran
barreras. Con la llegada de los primeros avances digitales, estos no siempre estaban disefiados
bajo criterios de accesibilidad universal. Sin embargo, actualmente estamos pasando de una
educacion rigida a una sociedad digital donde las herramientas permiten crear materiales que,
como indican Rose and Meyer (2002, citados en Moore, 2007), se adaptan a la persona y no al
revés. El reto actual radica en que, a pesar de contar con aplicaciones y dispositivos de gran
potencia, muchos docentes no saben cémo usarlos para ayudar especificamente a personas
con discapacidad. A veces, la tecnologia puede generar nuevas brechas si no se implementa
adecuadamente con una perspectiva inclusiva. Existe una urgente necesidad de capacitar a los
profesionales en el uso de la Inteligencia Artificial y el Metaverso para garantizar que nadie se
quede atras por su condicion fisica o cognitiva. EI sNOOC propuesto responde a esta necesidad,
ofreciendo una formacion practica, accesible y motivadora que permite al profesorado adquirir
herramientas y estrategias aplicables a su realidad educativa.

Las metodologias usadas han sido seleccionadas por tres razones:

e La gamificacion: basandonos en Kapp y Coné (2012), al jugar perdemos el miedo a
equivocarnos gracias a lo que estos autores llaman “libertad de fallar” (freedom to fail).
En un entorno de juego, el error se convierte en una oportunidad de aprendizaje y
retroalimentacion inmediata, lo que permite a la persona con discapacidad fortalecer su
autoconcepto en un espacio seguro.

e EIl metaverso: los entornos virtuales permiten que el alumnado viva la experiencia
concreta que describe Kolb (1984). Esto facilita que una persona con movilidad reducida
o dificultades de comunicacién pueda desplazarse e interactuar en una realidad sin
barreras fisicas ni arquitecténicas.

e El formato del SNOOC: su brevedad y flexibilidad permiten una formacion intensiva y
practica. Se adapta tanto al ritmo del alumnado como a la disponibilidad del docente,
permitiendo aprender a usar herramientas transformadoras en muy poco tiempo,
respetando los principios de flexibilidad del DUA (Rose and Meyer, 2002, citados en
Moore, 2007).

A raiz de la propuesta realizada, se estructura a través de tres bloques o mundos. En el
primer mundo, introducimos los conceptos mas fundamentales, estableciendo las bases del
curso. En el segundo mundo, se presentan las herramientas digitales para atender las diversas
necesidades del alumnado. Y el tercer mundo, a través del metaverso exploramos las
herramientas tecnoldgicas.
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3. Diseno del sNOOC

3.1 Descripcién general del curso

La imagen visual del SNOOC es la de un mapa galactico. El curso se organiza como una travesia
espacial, por diferentes planetas, donde el participante asume el rol de un explorador a bordo
de su propia nave. Cada planeta representa un bloque de contenido especifico. La estructura
es lineal y progresiva: se repite en cada mundo a modo que comienza con una base teodrica,
acompafada de material visual (videos) y actividades de evaluacion y foros en los que
participar. Este tipo de estructura permite la evolucion del estudiante, pues necesita completar
cada uno de los bloques para asi poder avanzar, logrando asi un aprendizaje que va desde
informacion basica de la tematica, hasta herramientas mas complejas. Estos conocimientos
permiten finalmente acceder a la mision final y completar el curso. Para que el curso resulte
dinamico vy util utilizamos una combinacion de cinco estrategias donde el centro del proceso es
el alumnado. No se trata de una instruccién pasiva, ya que el aprendizaje es experiencial,
permitiendo que la persona que participa descubra los contenidos interactuando con objetos,
videos y retos. Las estrategias utilizadas son: aprendizaje activo, para que el alumno construya
y dirija su propio conocimiento; aprendizaje basado en problemas, para descubrir soluciones
guiadas; gamificacion, que ayuda a que el aprender sea motivador; design thinking, para
desarrollar empatia y experimentacion; y trabajo en equipo, para aprender través del debate y
la ayuda.

Tabla 1. Estructura de los médulos y contenidos

Moédulo Titulo Descripcion Objetivos Actividad Recurso Evaluacion | Video motivador
aprendizaje
1 Mundo Conceptos de | Comprender | Kahoot Guia del 20% https://goo.su/gh
diversidad inclusion, la diversidad Alcalde sq0m
tipos de como motor (Pdfy
diversidad y el de video)
rol de la aprendizaje
tecnologia E F
2 Laboratorio | Aplicaciones Identificar Blooket | Cientificos 20% https://goo.su/ab
de para software expertos NTLU
herramientas diversidad especifico (Contenido)
visual, para la
auditiva, inclusién
cognitiva y
motriz
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3 Universo Exploracion Investigar Quizizz Guia 20% https://goo.su/vg
futurista de Realidad herramientas tecnolégica 6cWj
aumentada, tecnologicas (Spatial.io)
Metaverso e | de vanguardia
IA
[=] Pyt [m]
4 Mision: Evaluacion Aplicar los Escape Genially 40% https://goo.sul/trt
Destino general de los | conocimientos | Room interactivo bDa
inclusion conocimientos | adquiridos de
y acceso al | forma practica
metaverso

3.2 Justificacién pedagébgica

El curso esta disefiado como un viaje organizado. Comenzamos en un mundo donde
aprendemos la base tedrica, como qué es la inclusién, para luego pasar a los planetas donde
descubrimos herramientas practicas como el metaverso o la IA. Finalmente, llegamos a un
destino donde ponemos todo en practica. Esta estructura asegura que el participante primero
asimile los conceptos antes de crear sus propios materiales inclusivos, evitando asi que se
pierda durante el proceso. El curso funciona como un tablero de navegacion que imita la loégica
de exploracion de los juegos del metaverso, donde el usuario debe investigar. Nuestro objetivo
es mostrar un entorno sin barreras fisicas, permitiendo que cualquier persona,
independientemente de su movilidad, pueda viajar por el metaverso y aprender en un espacio
seguro e interactivo. En el sNOOC apostamos por un modelo educativo donde el protagonista
es la persona que realiza el curso. Promovemos un aprendizaje experiencial donde el usuario
no se limita a realizar una lectura pasiva de los contenidos, sino que vive la experiencia de
navegar por diferentes mundos virtuales. A esto se suma un enfoque gamificado en el que
integramos elementos de reto para que el esfuerzo de aprender se convierta en una motivacion
para avanzar. Finalmente, aplicamos una evaluacion formativa y ludica que se aleja del
esquema de examen tradicional. A través de una dinamica final de resolucién de problemas, el
participante demuestra lo aprendido de manera relajada, evaluando asi la capacidad de aplicar
los conocimientos adquiridos.
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3.3 Evaluacién

El sistema de evaluacion del sNOOC se define como un proceso formativo, continuo y
gamificado, donde el progreso del explorador se valida mediante la superacion de retos en cada
"mundo”. Este modelo se fundamenta en los siguientes pilares:

1. Relacion entre actividades y objetivos: El disefio asegura una coherencia directa entre
lo que se hace y lo que se aprende. Las actividades de los mdédulos 1, 2 y 3 (Kahoot,
Blooket y Quizizz) actian como puntos de control para comprobar si se han alcanzado
los objetivos de comprension e identificacion. Por su parte, la actividad final en el médulo
4 (Escape Room) permite la transferencia de conocimientos, cumpliendo el objetivo de
aplicacion practica en un entorno real.

2. Competencias evaluadas: Se evalla principalmente la competencia digital (manejo de
herramientas y entornos virtuales), la competencia de aprender a aprender (gestion de
la autonomia en el viaje espacial) y las competencias sociales (concienciacion sobre la
diversidad y la inclusién técnica).

3. Criterios de evaluacion: Para superar el curso, el alumnado debe demostrar: precision
en la identificacion de tecnologias de apoyo para diferentes discapacidades; capacidad
de navegacion y resolucion de problemas en entornos inmersivos (Metaverso); y una
participacion activa y colaborativa en los espacios de debate.

La calificacion final se distribuye de forma acumulativa (60% los retos parciales y 40%
la mision final), garantizando que el aprendizaje sea progresivo y solido.

4. Narrativa gamificada: experiencia ladica

4.1. Presentacion

La narrativa se titula “Operacién Tecnoinclusiva”. El hilo conductor situa al participante como un
astronauta en una mision espacial inmersiva a través de diversos “mundos”, estructurando los
contenidos de forma progresiva para mantener la motivacion alta, ya que el objetivo final es
disfrutar de un aprendizaje accesible para todo el mundo. En relacion con la narrativa, para que
esta genere una mayor experiencia ludica, se han introducido diversos tipos de dindmicas como
los cuestionarios a través de aplicaciones como Kahoot o Quizizz, que permiten comprobar la
adquisicion de conocimientos; el escape room, creado con la app de Genially siguiendo la linea
de la narrativa, funciona como el cierre definitivo de la experiencia; y las actividades en los foros,
las cuales aparte de ser ludicas, generan un espacio colaborativo para aprender y ayudarse
entre los estudiantes. La finalidad pedagogica de este SNOOC es que el aprendizaje sea algo
vivo, practico y verdaderamente util para sus destinatarios. Queremos alejarnos de la simple
memorizacion para lograr un aprendizaje significativo, de forma que todo lo que descubra en
este entorno conecte con la realidad y pueda aplicarlo en su dia a dia. Para conseguirlo, es
fundamental la participaciéon activa del alumnado y un disefio que prioriza que el estudiante
gestione su avance de forma independiente, ofreciendo la informacién en distintos formatos
(videos, textos, debates y juegos) para que pueda navegar por los contenidos con total libertad.
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Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N°| Nombre Acceso (enlace Mecanicas Competencias Observaciones
del juego acortado y QR) principales trabajadas
1 Kahoot https://goo.su/dujJXZ Preguntas tipo test Conceptos. Actividad de
refuerzo
Competencia
digital.
2 Blooket https://goo.su/UarlS Cuestionario Aprende a Consolidacion de
aprender. los conceptos
E- E Atencién
[=]
3 | Metaverso | https://goo.su/elBSRB Exploracion de Competencias Actividad
entornos virtuales sociales. inmersiva.
junto con los
avatares creados Competencia
E_ . E digital
4 Escape https://goo.su/Aonhi Progresion por Resolucion de Actividad final
room pistas problemas.

[T\ ]

4.2 Comentario analitico

El disefo de este sSNOOC presenta grandes ventajas, destacando especialmente su capacidad
para motivar al alumnado mediante un aprendizaje dinamico que se adecua perfectamente a
sus necesidades, fomentando su autonomia y permitiéndoles avanzar respetando su propio
ritmo y estilo de aprendizaje, lo cual refuerza el compromiso con la materia. Para que esta
experiencia sea un éxito, el planteamiento pedagdgico exige definir objetivos claros que
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mantengan un equilibrio perfecto entre el componente ludico y el educativo, todo ello respaldado
por un seguimiento continuo que permita al alumno conocer su progreso en cada fase. A nivel
técnico, esto implica el reto de asegurar el correcto funcionamiento de la plataforma, asi como
la disponibilidad de conexién a internet y dispositivos adecuados. Sin embargo, la
implementacion también conlleva limitaciones: el riesgo de que se perciba Unicamente como
entretenimiento si se pierde el foco formativo, y la dependencia tecnoldgica que puede agravar
la brecha digital, por lo que resulta imprescindible asegurar una accesibilidad real e inclusiva.

5. Integracién metaverso y uso de redes sociales

La creacion del metaverso como complemento del sSNOOC nace de la idea de ofrecer una
experiencia de aprendizaje innovadora que se centra en la inmersion e interaccion para quien
quiera aprender los contenidos incluidos en el curso. El sNOOC ofrece teoria sobre la
diversidad, la inclusién y la tecnologia, en cambio el metaverso disefiado colabora con la
vivencia de esos contenidos por medio de un mundo virtual; por lo que puede observarse como
ambos entornos se complementan para regalar al estudiante un aprendizaje significativo y de
calidad. La incorporacion de dicho sNOOC a perfiles en redes sociales como X o Instagram nos
ha permitido llegar a multitud de personas. Gracias a ello, pudimos compartir el proyecto,
fomentar su participacion activa y aumentar su motivacion con el curso. La decisidon de apostar
por medios de difusion hace posible que la informacién se propague, estableciendo un puente
entre el contexto de formacion y el real de cada persona. Asimismo, es un aliento para reforzar
la narrativa del curso debido a la visibilidad de los personajes creados y las misiones que se
deben completar. De este modo, se fomenta el interés y compromiso del alumnado. En lo que
se refiere a la transferencia de habilidad, es evidente que la competencia digital se ve
desarrollada, con motivo de que los estudiantes no solo se adentran en el aprendizaje de los
contenidos trabajados, sino que también interactian en un contexto virtual, analizan recursos
digitales, se comunican a través de las redes sociales de forma respetuosa, etc. Por ello, se
propicia un aprendizaje activo que se vincula con la realidad. Finalmente, hablando de las
ventajas del metaverso, debe mencionarse la capacidad para disefiar entornos inmersivos y
seguros, caracterizados también por la inclusion ya que permite a todo el alumnado aprender
sin barreras. Las redes sociales favorecen la comunicacién momentanea, dan visibilidad al
proyecto planteado, y colaboran con la construccion de una comunidad. Ambos recursos han
supuesto un enriquecimiento para la experiencia formativa del estudiante, generando un
proceso de aprendizaje al alcance de todos, dinamico y motivador.
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Tabla 3. Presentacion del metaverso y los perfiles de redes.

Titulo metaverso y perfil
redes

Acceso

(enlace acortado vy
QR)

Estrategia
comunicativa

Competencias
trabajadas

Observacione
s

Metaverso: Operacion | https://goo.su/elBSRB | Narrativa e Competencia Actividad
Tecnoinclusiva inmersiva y s sociales. inmersiva.
gamificada que
transforma el | ¢ Competencia
aprendizaje en digital
un viaje
intergalactico
interactivo.
Utiliza un tono
ludico y el
misterio de
explorar
distintos
planetas para
motivar al
estudiante a
descubrir la
tecnologia
inclusiva de
forma
auténoma.
Instagram: https://goo.su/7CONaK | La estrategia | ¢  Competencia | Las redes
@operaciontecnoinclusiv en las redes Digital. sociales no solo
a sociales se nos sirven
basa en la|e Aprender a | como canal de
inmediatez y el Aprender. difusion del
micro- sNOOC, sino
aprendizaje. e Competencia | como un medio
Funciona Social y | de contacto
como un canal Ciudadana. mas realista,
directo  para directo y

X: @OTecnoinclusiva

https://goo.su/Crp4zQ
5

lanzar pildoras
de
informacion,
actualizacione
s rapidas del
sNOQOC, y
mantener viva
la
conversacion e
interaccion
constante con
el alumnado.

e Sentido de
Iniciativa vy
Resolucion
de
Problemas.

actualizado con
el alumnado
que asi o
quiera,
manteniendo
un contacto
mas cercano y
humanizado.
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6. Conclusiones.

Esta propuesta educativa resulta innovadora, pues se basa en procesos ludicos y en el uso de
herramientas digitales. Esto favorece la inclusion y la motivaciéon del alumnado que alcanzara
un aprendizaje mas significativo. Los principales logros que esperamos conseguir con este
sNOOC son la mejora de las competencias digitales y una mayor participacion activa del
alumnado. Gracias a los recursos interactivos, cada estudiante tendra total autonomia para
avanzar a su propio ritmo y estilo. Ademas, el curso ofrece correcciones inmediatas y positivas,
permitiendo repetir los retos y mejorar las respuestas tantas veces como sea necesario hasta
comprender y asimilar por completo cada concepto. En cuanto al aprendizaje colaborativo, el
constante intercambio de ideas y la toma conjunta de decisiones nos han permitido lograr una
excelente coordinacion. Debatir y combinar nuestras distintas perspectivas y habilidades ha
enriquecido muchisimo el proyecto, dando lugar a un resultado final sélido y cohesionado.
Ademas, el propio proceso de creacidn ha supuesto un gran aprendizaje interno para el equipo
a todos los niveles (de contenido, practico y colaborativo). Por ello, el verdadero logro no es solo
el sNOOC terminado, sino todo el conocimiento compartido y el trabajo en equipo que lo
respalda. No obstante, somos conscientes de retos como la brecha digital, que puede dificultar
el acceso al Metaverso y al Escape Room por falta de conectividad o dispositivos adecuados.
Ademas, la curva de aprendizaje inicial en entornos virtuales podria generar frustracion y riesgo
de abandono. También nos enfrentamos al desafio de garantizar una accesibilidad real en las
plataformas externas, algo critico al ser la inclusién nuestro eje central. De cara al futuro,
planteamos como mejora la ampliaciéon y diversificacion de las actividades. Incorporar una
mayor variedad de retos interactivos no solo mantendra la motivacion a largo plazo, sino que
permitira adaptarnos mejor a los distintos ritmos y estilos de aprendizaje dentro de nuestro
entorno gamificado.
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percepcién de la realidad y las opiniones de los usuarios.
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Influencers de aprendizaje conectado, participativo y empoderado: sNOOC para la
formacion de la ciudadania

1. Obijetivos del proyecto formativo

1.1  Propésito general

“Cuestiona tu feed: claves para despertar tu espiritu critico” es un sSNOOC (social Nano Open
Online Course) para el fomento de la alfabetizacion mediatica y el pensamiento critico en
entornos digitales. Aborda el papel de las redes sociales y los algoritmos de recomendacion en
la seleccion, jerarquizacion y difusion de los contenidos que consumen los usuarios. El curso
invita a reflexionar sobre como se configuran los flujos informativos en internet, su influencia en
la percepcién de la realidad, opiniones, comportamientos, etc. La relevancia de este proyecto
se inscribe en el creciente protagonismo de las plataformas digitales como mediadoras del
acceso a la informacién y como espacios de socializacion y construccién de la opinién publica.
En este contexto, la educomunicacion adquiere un papel fundamental al proporcionar
herramientas de comprension critica. A lo largo de este capitulo se presenta el proceso de
disefo y desarrollo del sSNOOC, asi como los fundamentos pedagdgicos que lo sustentan.

2. Marco introductorio

En la actualidad, las redes sociales se han consolidado como uno de los principales espacios
de consumo informativo, donde los contenidos aparecen organizados mediante sistemas de
recomendacion que configuran el feed del usuario. Este contexto plantea nuevos retos para la
alfabetizacion mediatica y digital, entendida como el conjunto de competencias necesarias para
acceder, analizar, evaluar y producir contenidos de manera critica y responsable. En este
sentido, la educomunicacién se orienta a promover una ciudadania capaz de comprender el
funcionamiento de los medios y participar de forma reflexiva en los entornos digitales (Aparici,
2010). Entre los conceptos clave que enmarcan este proyecto destacan, por un lado, el
desarrollo del pensamiento critico del usuario, que le permita analizar y cuestionar la
informacion, para formar un juicio propio objetivo y, por otro lado, la alfabetizacién mediatica
que dote al individuo de herramientas para el desarrollo de dicho juicio mediatico. El
pensamiento critico implica la capacidad de analizar la informacién, cuestionar sus fuentes,
identificar posibles sesgos y valorar la fiabilidad de los contenidos que circulan en los medios
digitales. Por su parte, la alfabetizacion mediatica se refiere al desarrollo de habilidades que
permiten comprender cémo se producen, distribuyen y consumen los mensajes en los distintos
medios de comunicacion. Diversos trabajos en el ambito de la educomunicacion han sefalado
la necesidad de fortalecer estas competencias ante fenémenos como la desinformacion, la
sobreabundancia informativa o la rapida circulacion de contenidos virales (Aparici, 2011; Wardle
& Derakhshan, 2017). La facilidad con la que los usuarios pueden crear y compartir mensajes
en internet favorece la difusion de informacion que no siempre ha sido verificada o
contextualizada adecuadamente, lo que aumenta la vulnerabilidad frente a narrativas
engafosas y a la manipulacioén algoritmica (Allcott & Gentzkow, 2017; Vosoughi, Roy, & Aral,
2018). En este sentido, la literatura sobre alfabetizacion mediatica defiende un enfoque
educativo que combine habilidades de verificacion, lectura lateral y pensamiento reflexivo para
mitigar estos riesgos (Caulfield, 2019; Hobbs, 2010). Como sefiala Aparici (2011), la educacion
mediatica debe orientarse al desarrollo de una actitud critica que permita interpretar y cuestionar
los mensajes que circulan en los medios. En este contexto surge el interés por explorar formatos
educativos capaces de adaptarse a los habitos de consumo digital actuales. Entre ellos
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destacan los sSNOOC (social Nano Open Online Course), un modelo de aprendizaje abierto,
breve y social que combina la flexibilidad de los cursos en linea con dinamicas participativas.
La eleccion de este formato para el proyecto “Cuestiona tu feed: claves para despertar tu
espiritu critico” responde a la intencion de acercar la educacién mediatica a los espacios
digitales en los que los usuarios se informan y socializan, ofreciendo herramientas basicas para
analizar criticamente los contenidos que aparecen en las redes sociales.

3. Diseno del sSNOOC

3.1 Descripcién general del curso

Imagen del curso y estructuras de los médulos.

Modulo 1. Como funciona el algoritmo.

Este modulo introduce de forma accesible el funcionamiento de los algoritmos de
recomendacion. Se aborda qué datos recogen las plataformas, cémo personalizan y jerarquizan
los contenidos y qué implica consumir solo una parte de la informacion disponible. El objetivo
es que el alumnado tome conciencia de que su feed no es neutro ni aleatorio, sino el resultado
de procesos de selecciéon automatizada.

Modulo 2. El poder detras del feed.

En este bloque se analiza la dimension econdmica y persuasiva de las plataformas digitales. Se
examina el papel de empresas, marcas y creadores que pagan por visibilidad, asi como la
influencia de estos intereses en la agenda publica y en la percepcion de la realidad. También
se invita al alumnado a reconocer que los usuarios no son receptores pasivos, sino parte activa
de esta dinamica.

Modulo 3. Pensamiento critico en accion.

El dltimo modulo ofrece herramientas practicas para contrastar informacion y detectar narrativas
sesgadas o manipuladas. Se presentan estrategias sencillas de verificacion y recursos utiles
para construir una mirada mas auténoma y consciente frente a los contenidos que circulan en
redes sociales.
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Moédulo Titulo Contenidos principales Finalidad
1 Coémo funciona Datos que recogen las Comprender que la
el algoritmo plataformas, personalizaciéon, informacion visible no es
jerarquizacion del feed neutra
2 El poder detras Publicidad, intereses Analizar la dimension
del feed econdémicos, agenda publica, persuasiva y politica de
papel del usuario las redes
3 Pensamiento Verificacion, sesgos, Aplicar estrategias para
critico en acciéon  narrativas manipuladas, interpretar la informacion
recursos practicos de forma critica

La metodologia del sNOOC se fundamenta en un enfoque socioconstructivista, activo y
gamificado, en linea con planteamientos que entienden el aprendizaje como un proceso de
construccion compartida y significativa (Vygotsky, 1978; Ausubel, 2002). Frente a una
transmisién unidireccional de contenidos, la propuesta sitda al participante en el centro de su
propio proceso de alfabetizacion mediatica, favoreciendo la exploracion, la reflexion y la toma
de decisiones a partir de situaciones cercanas a su experiencia digital cotidiana. Para ello, el
curso combina microcontenidos digitales, retos interactivos y dinamicas ludicas que se
desarrollan de forma progresiva. El microlearning puede entenderse como una estrategia de
aprendizaje basada en unidades breves, concretas y autonomas de contenido, disefiadas para
facilitar una asimilacion rapida y flexible de la informacion (Hug, 2005; Buchem & Hamelmann,
2010). En este caso, se ha apostado por videos breves, infografias y capsulas de reflexion que
permiten introducir los conceptos tedricos de manera accesible, sin perder rigor. El itinerario
formativo avanza mediante misiones progresivas, una por modulo, que desbloquean nuevas
herramientas, insignias y desafios. Esta secuenciacion responde a una légica de gamificacion
que busca reforzar la motivacion y el compromiso del alumnado, en coherencia con propuestas
como las de Kapp (2012) o Gee (2003), que destacan el potencial educativo del juego cuando
se integra con una intencion pedagdgica clara. Asimismo, el aprendizaje se apoya en
actividades colaborativas en foros, Padlet y Mentimeter, que promueven el intercambio de
perspectivas y la construccion colectiva del conocimiento (Johnson & Johnson, 1999). Desde
esta perspectiva, el sSNOOC incorpora también un entorno inmersivo en el metaverso como
extension experiencial del curso. Esta incorporacién no se plantea como un recurso aislado,
sino como una continuidad natural del recorrido didactico: tras comprender cobmo operan los
algoritmos y como se construye el feed, el alumnado accede a un espacio virtual donde puede
explorar, interactuar y dejar huella de su aprendizaje. De este modo, el metaverso funciona
como una herramienta para trasladar los contenidos a un entorno visual y participativo que
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refuerza la vivencia critica del proceso formativo. Entre los principios metodolégicos que
orientan la propuesta destacan los siguientes:

Gamificacion y narrativa: los modulos se estructuran como niveles de un juego, con
recompensas simbdlicas, misiones y un reto final cooperativo.

Aprendizaje colaborativo: las actividades en foros, Padlet y Mentimeter fomentan la
reflexion conjunta y la construccion compartida del conocimiento.

Aprendizaje significativo y critico: los contenidos parten de experiencias reales de los
participantes para conectar emocion, analisis y accion.

Microlearning: capsulas breves y autbnomas que facilitan una asimilaciéon agil de los
contenidos.

Entorno inmersivo: la integracion del metaverso potencia la vivencia visual y
experiencial del impacto de los algoritmos.

Accesibilidad e inclusién: todos los materiales estaran subtitulados y acompanados
de guias adaptadas a publico adolescente.

Tabla 1. Estructura de los médulos y contenidos

Mod
ulo

1

Titulo Descripc  Objetivo  Activida Recurs  Evalua Video
ion s d o cién
aprendiz motivador
aje

Introducci Presenta  Compren  Reflexion  Video Cuestio https://youtu.be/WHCqO2RoDTE?si

on cion del der el inicial introduc  nario =I7Enh_rUwVe3LC_Y
cursoy objetivo sobre el torioy breve
reflexion del curso  propio present  de
inicial y tomar uso de acion compre
sobre concienci  redes del nsién.
cémo a de los socialesy  curso.
consumi habitos participac
mos personal ién en
informaci  es de una
onen consumo  breve
redes informati pregunta
sociales vo en de
y cémo redes autoevalu
se sociales. acion.
configura
nuestro
feed
digital.
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2 Quién
decide lo
que
vemos

3 Desinfor
macion y
pensamie
nto critico

4 Cuestion
a tu feed

Explicaci
6n del
funciona
miento
basico de
los
algoritmo
s de
recomen
dacién y
de cédmo
influyen
en los
contenid
os que
aparecen
en el
feed de
cada
usuario.

Introducc
ion al
concepto
de
desinfor
macion y
ala
importan
cia de
verificar
las
fuentes
antes de
compartir
contenid
os en
redes
sociales.

Sintesis
de los
contenid
os del
cursoy
propuest
ade
estrategi
as para
desarroll
aruna
actitud
critica en
el
consumo
de

Compren
der como
funciona
n los
algoritmo
s de
recomen
dacion y
reconoce
rsu
influencia
en el
consumo
de
informaci
on.

Identifica
r posibles
contenid
0s
engafos
osy
aplicar
criterios
basicos
de
verificaci
on de
informaci
on.

Aplicar
estrategi
as
basicas
para
analizar
criticame
nte los
contenid
os del
feed y
fomentar
un
consumo
informati
VO mas

Analisis
de
ejemplos
de feeds
y debate
sobre la
personali
zacion de
contenido
s.

Analisis
de un
caso de
posible
noticia
falsa o
contenido
viral.

Elaboraci
6n de
una
breve
reflexion
final o
compromi
o)
personal
sobre el
uso
critico de
redes
sociales.

Pregunt
ade
reflexié
no
cuestio
nario
corto.

Activida
dde
identific
acion
de
informa
cién
fiable o
no
fiable.

Cuestio
nario
final o
activida
d de
reflexié
n.

Pregunt  https://www.youtube.com/watch?v=
ade NAOtY0qgZas8l

reflexio

no

cuestion

ario

corto.

Activida  https://www.youtube.com/watch?v=
dde VdCctoRig6s

identific

acion

de

informa

cion

fiable o

no

fiable.

Cuestio URL acortada y QR
nario

final o

activida

dde

reflexié

n.
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informaci conscient
on digital. e.

3.2 Justificacién pedagégica

El curso presenta una estructura coherente y progresiva entre los modulos. Estos médulos
introducen conceptos basicos sobre el funcionamiento de las redes sociales y los algoritmos.
Partiendo de esa base, se profundiza en el analisis critico de la informacion y en la identificacion
de la desinformacioén. Para finalizar, se orienta hacia la aplicacion practica de todo lo aprendido,
lo que fomenta un uso mas consciente y responsable de las redes sociales. Esta estructura
facilita una comprensién gradual y refuerza el desarrollo del pensamiento critico dentro del
entorno digital. En el metaverso, el aprendizaje se aproxima a la légica del juego, ya que ambos
se desarrollan en entornos digitales interactivos en los que el alumnado participa, consume
informacion y construye experiencias virtuales. En estos espacios también se encuentran
contenidos, mensajes e influencias que pueden influir en la forma en que las personas analizan
la realidad. Por esto, el desarrollo del pensamiento critico que se promueve resulta relevante en
contextos del metaverso ya que ayuda al alumnado a analizar la informacion, cuestionar los
contenidos y participar de manera mas consciente y responsable en los entornos virtuales.

e Espacio en Metaverso

o Plataforma: Spatial, seleccionada por su compatibilidad multiplataforma
(ordenador, tablet y gafas VR) y su estabilidad para experiencias educativas.

o Consta de:

e Sala de bienvenida: con un video introductorio generado con inteligencia artificial que
explica los objetivos del sNOOC.

e Sala de contenidos: donde se integraran los videos explicativos de cada mddulo,
creados con herramientas como Synthesia o HeyGen, junto a elementos interactivos
que ejemplifiquen el funcionamiento de los algoritmos o los sesgos de personalizacion
del feed.

e Zona de exploracion libre: con enlaces interactivos a los recursos externos del curso,
infografias y capsulas de reflexion critica.
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e Propdsito: ofrecer un entorno experiencial que refuerce la comprension del
impacto de los algoritmos mediante la observacion y manipulacion de ejemplos
visuales, manteniendo una interaccion segura y moderada.

El curso “Cuestiona tu feed: claves para despertar tu espiritu critico”, fomenta un enfoque
pedagogico que esta basado en metodologias activas que situan al estudiante en el centro del
proceso de aprendizaje. Mediante diferentes estrategias didacticas, el objetivo del curso es
fomentar el desarrollo del pensamiento critico y la reflexion sobre el consumo de informacion en
entornos digitales. En primer lugar, se fomenta el aprendizaje colaborativo, ya que el alumnado
tiene la oportunidad de intercambiar impresiones, debatir y compartir experiencias que estan
relacionadas con el uso de redes sociales y la interpretacion de los contenidos que aparecen
en sus feeds. Este intercambio fomenta el aprendizaje colectivo y permite afrontar el fenébmeno
de la desinformacién desde multiples perspectivas. Asimismo, el curso incorpora elementos de
aprendizaje experiencial, ya que parte de situaciones cercanas a la vida cotidiana de los
participantes. Por medio de ejemplos reales y escenarios habituales en el entorno digital, se
motiva al alumnado a reflexionar sobre sus propios habitos de consumo de la informacién y a
aplicar los conocimientos adquiridos en contextos reales. Otro de los puntos clave es el
aprendizaje reflexivo y critico, ya que integra uno de los ejes centrales del curso. Las actividades
y los contenidos estan creados para que el alumnado cuestione la informacién que recibe en
redes sociales, analice las posibles manipulaciones informativas y desarrolle habilidades para
identificar noticias falsas o sesgadas. Para finalizar, el curso integra mecanismos de evaluacion
formativa, que estan orientados a afianzar el proceso de aprendizaje mas que a medir los
resultados. Mediante las actividades de autoevaluacién y ejercicios de analisis, el alumnado
puede comprobar su adquisicion de los contenidos y fortalecer las competencias adquiridas
durante el curso.

4 Narrativa gamificada: experiencia ladica

4.1 Presentacién

El sNOOC Cuestiona tu feed: claves para despertar tu espiritu critico se articula en torno a una
narrativa que invita al alumnado a examinar de forma consciente el funcionamiento de su
entorno informativo. A través de esta propuesta, el curso propone un recorrido formativo en el
que cada participante analiza como se construyen los contenidos que aparecen en sus redes
sociales y qué factores influyen en su visibilidad. A lo largo de los distintos médulos, los
participantes son conducidos por un proceso de descubrimiento progresivo. En él se trabajan
aspectos como la personalizacién algoritmica de los contenidos, la viralidad de determinadas
publicaciones y la presencia de informacion potencialmente enganosa. De este modo, el curso
favorece una comprension critica del feed digital y ayuda a identificar los mecanismos que
condicionan la circulacion de mensajes en las plataformas. Para apoyar esta narrativa se
incorporan diferentes dinamicas de juego adaptadas al formato breve del sNOOC, como
cuestionarios interactivos, pequenos retos de reflexion o actividades de analisis de ejemplos
reales de publicaciones en redes sociales. Estas dinamicas buscan promover una participacion
activa y favorecer la aplicacion practica de los conceptos trabajados. De este modo, la
experiencia ludica se orienta a una finalidad pedagdgica concreta: desarrollar competencias de
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pensamiento critico que permitan a los participantes analizar de forma mas consciente la

informacion que consumen en los entornos digitales.

Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N Nombre del
° juego

Mecanicas
principales

Acceso
(enlace
acortad
oy QR)

Cuestionario
interactivo de
reflexiéon sobre
habitos de
consumo en
redes sociales.

1 ¢Qué hay en
tu feed?

2  ;Por qué ves
esto?

Juego de
seleccion de
opciones sobre
como
funcionan los
algoritmos de
recomendacion

3 Detectala Analisis de
desinformacio ejemplos de
n publicaciones
para identificar
posibles
contenidos
engafnosos.

Reto final de
reflexion y
sintesis de
aprendizajes
del curso.

4  Despierta del
feed

Competencias
trabajadas

Autoconocimient
o digital,
pensamiento
critico inicial.

Comprension del
funcionamiento
de plataformas
digitales,
alfabetizacion
mediatica.

Verificacion de
informacion,
analisis critico de
contenidos.

Pensamiento
critico, uso
responsable de
la informacion
digital.

Observacione
s

Actividad
introductoria
para activar
conocimientos
previos.

Permite

visualizar como
se personalizan
los contenidos.

Actividad
basada en
casos
inspirados en
redes sociales.

Actividad de
cierre para
consolidar los
contenidos del
sNOOC.
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4.2 Comentario analitico

La incorporacion de dinamicas de gamificacion en el SNOOC Cuestiona tu feed: claves para
despertar tu espiritu critico presenta diversas ventajas desde el punto de vista pedagdgico. En
particular, la gamificacion puede favorecer la motivacion y la participacion del alumnado en
entornos de aprendizaje en linea, como sefialan Sailer y Homner (2020) y Prieto-Andreu,
Gomez-Escalonilla-Torrijos y Said-Hung (2022). Cuestionarios, retos de reflexion y analisis de
ejemplos de publicaciones en redes sociales permiten que los participantes se aproximen a los
contenidos de manera mas activa y comprendan mejores conceptos vinculados con la
alfabetizacion mediatica y el pensamiento critico. Ademas, el uso de ejemplos cercanos a la
experiencia cotidiana de los usuarios facilita un aprendizaje mas significativo. Al analizar
contenidos similares a los que encuentran en sus propias redes sociales, los participantes
pueden reconocer con mayor facilidad los mecanismos que influyen en la informacion que
aparece en su feed y reflexionar sobre sus habitos de consumo informativo. No obstante, el
formato breve del sNOOC también presenta algunas limitaciones. La duracion reducida del
curso implica que ciertos contenidos deben abordarse de manera sintética, lo que limita la
profundidad con la que pueden tratarse algunos aspectos tedricos. Asimismo, al tratarse de un
curso abierto en linea, el nivel de implicacion de los participantes puede variar, ya que en este
tipo de entornos la motivacion, la disponibilidad de tiempo y los habitos de estudio influyen de
forma decisiva en la continuidad del aprendizaje. Esto puede traducirse en ritmos de
participacién desiguales, menor seguimiento de algunas actividades o incluso abandono del
curso por parte de determinados usuarios. En términos generales, la propuesta resulta
adecuada para estudiantes y usuarios habituados a los entornos digitales, ya que combina una
estructura sencilla con actividades breves e interactivas que favorecen la reflexion critica sobre
el uso de las redes sociales.

5. Integracién metaverso y uso de redes sociales

La propuesta formativa del sSNOOC Cuestiona tu feed: claves para despertar tu espiritu critico
se plantea en relacion directa con los entornos digitales en los que los usuarios consumen
informacion y participan activamente. En este sentido, tanto el uso de redes sociales como las
posibilidades educativas asociadas al metaverso se conciben como espacios complementarios
que amplian las oportunidades de aprendizaje mas alla de la propia plataforma del curso.
Mientras que el sNOOC proporciona una estructura formativa organizada en médulos y
actividades, las redes sociales y los entornos virtuales inmersivos permiten trasladar los
contenidos del curso a contextos digitales mas cercanos a la experiencia cotidiana de los
participantes. En primer lugar, las redes sociales desempefian un papel fundamental en la
propuesta educativa, ya que constituyen el propio objeto de analisis del curso. Los participantes
reflexionan sobre los contenidos que aparecen en su feed, analizan ejemplos de publicaciones
y examinan cémo funcionan los algoritmos que determinan la visibilidad de la informacién. De
este modo, el aprendizaje se vincula directamente con los espacios digitales en los que los
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usuarios interactuan habitualmente, lo que favorece una mayor conexién entre los contenidos
del curso y la realidad cotidiana de los estudiantes. Por otra parte, la incorporacion de la idea
de metaverso se relaciona con la exploraciéon de entornos digitales inmersivos y persistentes en
los que los usuarios interactian mediante avatares, acceden a contenidos tridimensionales y
construyen experiencias compartidas. En el ambito educativo, estos espacios pueden
entenderse como una extensiéon de las plataformas en linea tradicionales, ya que permiten
combinar interaccion, simulacion y colaboracion en contextos virtuales mas préoximos a la
experiencia presencial. Aunque el sNOOC se desarrolla principalmente a través de una
plataforma de aprendizaje en linea, el concepto de metaverso permite reflexionar sobre el
potencial pedagodgico de estos entornos como lugares de encuentro, participacion y
construccién conjunta de conocimiento. De este modo, los estudiantes no solo consumen
informacion, sino que también interactian con otros usuarios y con diferentes tipos de
contenidos digitales en un espacio mas inmersivo. Desde una perspectiva pedagdgica, la
combinacion del sSNOOC con el uso de redes sociales y la referencia al metaverso favorece la
transferencia de habilidades relacionadas con la alfabetizacion mediatica. Las competencias
desarrolladas durante el curso —como el analisis critico de la informacion, la identificacion de
contenidos engafosos o la reflexion sobre el funcionamiento de los algoritmos— pueden
aplicarse posteriormente en los espacios digitales que los estudiantes utilizan en su vida diaria.
De esta manera, el aprendizaje no se limita al entorno del curso, sino que se extiende a los
contextos reales de consumo informativo. Entre las principales ventajas de esta integracién
destaca la posibilidad de situar el aprendizaje en entornos digitales relevantes para los
estudiantes, lo que aumenta la motivacion y facilita la aplicacion practica de los contenidos.
Asimismo, tanto las redes sociales como los entornos virtuales inmersivos ofrecen
oportunidades para el aprendizaje colaborativo, la participacion y la construccion compartida del
conocimiento. En conjunto, la articulacién entre el SNOOC, las redes sociales y las posibilidades
del metaverso contribuye a generar una experiencia educativa mas dinamica y conectada con
las formas actuales de comunicacion digital.

Tabla 3. Presentacion de los juegos.

Titulo | Acceso Estrategi | Compete | Observaci

metav a ncias ones

erso y (enlace acortado y QR) comunic | trabajada

perfil ativa s

redes

Instagr | https://www.instagram.com/cuestionatufe | Difusion | Compete | Plataforma

am ed/ visual ncia muy
mediante | digital, utilizada
publicacio | pensamie | por
nes, reels | nto jévenes, lo
e critico, que facilita
historias | alfabetiza | la difusion
que cion del
plantean | mediatica | proyecto y
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preguntas |, la
y comunica | interaccion
situacion | cién. mediante
es sobre comentario
el uso S o]
critico de encuestas.
las redes
sociales.
Se busca
generar
reflexion
y
participac
ién del
publico.

TikTok | https://www.tiktok.com/@cuestionatufee | Uso de | Compete

d videos ncia

cortos vy | digital, _
dinamico | analisis Permite
S con | critico de alcanz'ar. a
mensajes | la .un publico
directos informaci Joveh
para 6n, gracias a
captar la | creativida su formato
atencion | d y breve y
y comunica viral.
promover | cidn
la audiovisu
reflexion | al.
sobre los
contenido
S que
aparecen
en el feed
de las
redes
sociales.

Youtub | https://www.youtube.com/@CuestionaTu | Publicaci | Compete | Plataforma

e Feed on de | ncia adecuada
contenido | digital, para
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mensajes | comunica | difusion de
breves, tiva, informacio
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comunida
d.
Metave | https://www.spatial.io/s/Cuestiona-tu- Espacio | Compete | Permite
rso Feed-La-Sala-de-los-Espejos- virtual ncia una
6953cae83784691067097b997?share=23 | interactiv | digital, experienci
13201801456011747 o0 donde | pensamie | ainmersiva
el nto e
alumnado | critico, interactiva
puede aprendiza | que
explorar | je compleme
diferentes | experienc | nta los
situacion | ial, contenidos
es alfabetiza | difundidos
relaciona | cién en las
das con el | mediatica | redes
consumo sociales.
de
contenido
] en
redes
sociales y
reflexiona
r sobre el
funciona
miento de
los
algoritmo
s y la
construcc
ién del
feed.

6. Conclusiones

El desarrollo del sNOOC Cuestiona tu feed: claves para despertar tu espiritu critico esta
orientado a promover la alfabetizacion mediatica y el pensamiento critico en el contexto de los
entornos digitales. La propuesta formativa busca ofrecer a los participantes herramientas
basicas para comprender como se configuran los contenidos que aparecen en sus redes
sociales y para analizar de manera mas consciente la informacion que consumen en internet.
Entre las principales aportaciones del proyecto destaca la combinacién de contenidos de
educomunicacién con dinamicas interactivas y gamificadas, lo que facilita una experiencia de
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aprendizaje mas cercana a los habitos digitales actuales. El proceso de elaboracién del proyecto
también ha permitido consolidar una dindmica de trabajo colaborativa entre los miembros del
grupo. La identificacion de las fortalezas de cada integrante ha facilitado una distribucion mas
equilibrada de las tareas y una coordinacion eficaz durante el desarrollo del sSNOOC. No
obstante, el formato breve del SNOOC implica ciertas limitaciones, ya que obliga a sintetizar los
contenidos y restringe la profundidad con la que pueden abordarse algunos aspectos tedricos.
Asimismo, al tratarse de un curso abierto en linea, la participacién puede ser desigual y verse
condicionada por factores como la motivacion, la disponibilidad de tiempo o el grado de
implicaciéon de cada usuario. Como mejora futura, podria incorporarse un moédulo opcional de
ampliacion con actividades practicas de analisis y verificacion de contenidos, orientado a
profundizar en el contraste de fuentes, la deteccién de desinformacion y la aplicacion de
herramientas basicas de fact-checking. Este espacio complementario permitiria reforzar los
aprendizajes del sNOOC mediante casos practicos y ejercicios de aplicacion, favoreciendo una
aproximacion mas autéonoma y critica a los entornos digitales. Ademas, podria incluirse una
actividad final de creacién de una pieza breve de comunicacion responsable, para trasladar lo
aprendido a un contexto de produccion digital.
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1. Obijetivos del proyecto formativo

1.1  Propésito general

En el siguiente capitulo se aborda el proceso de creacién de un curso en formato SNOOC (Social
Nano Open Online Course) con la finalidad de dar cobertura a un tema tan relevante en la
actualidad como la inclusién, integrando una herramienta de uso creciente como la inteligencia
artificial (IA) y sus multiples aplicaciones en la vida diaria. Este proyecto integra varios factores
clave en la actualidad: los MOOC como sistema de aprendizaje dinamico, intuitivo y gamificado;
la inclusién como objetivo en un mundo caracterizado por multiples brechas, comenzando por
la digital; y la IA con su amplio abanico de utilidades y sus riesgos inherentes (sesgos, peligros
de uso inadecuado). La lectura del presente capitulo permite, independientemente de la
experiencia previa, aproximarse al proceso de creacion de un entorno formativo digitalizado.
Las pildoras de contenido seleccionado por los autores, asi como el disefio y puesta en marcha
del curso, configuran una experiencia de microaprendizaje (Hueso Romero et al., 2024).

2. Marco introductorio

El sNOOC Cuestiones extraterrestres: Inteligencia Artificial, Inclusion y Diversidad, nace de la
busqueda de una metafora para expresar la conciencia de que el aprendizaje debe ser universal,
para todos (Art. 26 Declaracion Universal de los Derechos Humanos; Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4), sin excluir a nadie independientemente de su condicion (Art. 24 Convencion sobre
los Derechos de las Personas con Discapacidad). Partiendo de la idea de que “la discapacidad
es de largo contextual” (Gordon, 2024 p. 4), surgio la idea de partir de un extraterrestre que
viene a la Tierra y busca comunicarse con todas las formas de vida que la habitan; lo cual es
una metafora del Disefio Universal de Aprendizaje. Pero antes es necesario precisar el concepto
de sNOOC. Los sNOOC surgen dentro del ambito de los MOOC o cursos masivos y abiertos en
linea. Se diferencian de estos Ultimos en su enfoque mas minimalista, intuitivo y util, lo cual
responde a las demandas de una sociedad que prioriza la eficiencia y la aplicabilidad practica
del conocimiento (Gil Quintana, 2024). Desde este minimalismo se busca también que el
aprendizaje sea una experiencia rica en matices. En este sentido, cobra mayor importancia el
uso de juegos y del metaverso final. El hecho de acercarse desde un enfoque divertido al
conocimiento, no le quita profundidad (Boghian y Mares, 2025). De hecho, enriquece el proceso
de aprendizaje anadiendo el componente afectivo que refuerza el compromiso cognitivo y la
motivacién. Los juegos, especialmente los de mundo abierto suponen una experiencia que
puede suponer una ayuda para construir un mundo mejor (McGonigal, 2011). Por otra parte, el
metaverso puede entenderse como una extension de estas dinamicas. Supone la interaccién
mediante avatares en un mundo digital que funciona de manera paralela al mundo fisico. La
metafora del extraterrestre también servia para introducir la Inteligencia Artificial y alguna de las
herramientas que ella ofrece para alcanzar el objetivo de la accesibilidad universal. La IA es una
maquina que mediante algoritmos permite realizar operaciones basicas a una velocidad en
tiempos muy reducidos. A lo largo del sSNOOC los participantes aprenderan conceptos que
interrelacionan la IA con la inclusion educativa. Se partira de diferenciar los tipos de |A (Briva-
Iglesias, 2023, p. 11): débil, fuerte, generativa, etc. También se trabajara el concepto de
diversidad funcional, entendida como un término que pretende incorporar a todas las personas
independientemente de sus condiciones fisicas, intelectuales o mentales. Dentro de ella se
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encuentra la neurodiversidad (Cruz Puerto y Vazquez, 2024) que muestra que las diferencias
neuroldgicas son variaciones normales que deben ser respetadas. Otro concepto importante es
el de accesibilidad digital, implica que toda persona independientemente de sus limitaciones
personales pueda acceder o usar herramientas tecnolégicas. Este concepto se contrapone al
de brecha digital que se refiere a los obstaculos para acceder a las herramientas tecnoldgicas,
que puede ser en el acceso, en las habilidades y en la calidad de uso (Gil-Quintana y Hueso-
Romero, 2023). Por ultimo, en el SNOOC se tratan los retos éticos y el futuro de la IA. El uso
masivo de la IA ha supuesto una disminucidn del tiempo en la realizacion de tareas,
personalizacién y automatizacion. Pero debemos estar atentos frente a los riesgos que tiene la
IA: cometen errores, perpetian sesgos y en ocasiones ofrecen informacién incompleta o
descontextualizada (Area Moreira, 2025). El uso masivo de la IA supone estar alerta ante estos
riesgos y usar la |A tratando de sacar el mayor partido de la misma.

3. Diseno del sSNOOC

3.1 Descripcién general del curso

A través del juego “Cuestiones extraterrestres: Inteligencia artificial, Inclusion y Diversidad”, se
pretende que el alumnado se adentre en el mundo de la inteligencia artificial con el objetivo
de graduarse como Embajadores Galacticos. A través del personaje “DiverGalactico” podran
descubrir: conceptos clave de inteligencia artificial, inclusion y diversidad. Diferentes
herramientas de inteligencia artificial en diversos contextos, culturas y personas. Inteligencia
artificial inclusiva, futuro y riesgos. Ademas, tendran una “Misién Tierra: protocolo de contacto”,
con el objetivo de establecer un protocolo de comunicacién e interaccion universal para todos
los seres (alienigenas y humanos) usando la IA, en formato Escape Room. Se pondra en
practica a lo largo de este curso, una metodologia activa, participativa, y gamificada,
combinando teoria y practica. Se pretende fomentar una comprension critica y reflexiva a traves
de los foros, donde poner en comun nuestros aprendizajes y enriquecernos del resto de
alumnado. EIl fin ultimo seria, ademas del conocimiento y acercamiento al mundo de la
discapacidad, utilizar la IA como herramienta de inclusion y de facilitar la vida a las personas
con diversidad funcional. A través de las experiencias interactivas, que pretenden promover una
asimilacién de contenidos y un mayor entendimiento de la tematica, con un acercamiento mayor
a la realidad en entornos digitales.
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Tabla 1. Estructura de los médulos y contenidos

Modulo | Descripcion | Objetivos Activida | Recurso | Evaluacion Video motivador
y titulo aprendizaje | d
1.1 1.1. 1.1. 1. “Agente https://youtu.be/tJt1Vp
1.1 ;Quées | Comprender | Descubre | Genially: | Marcial IA para | OW9cY
Moédulo | lainteligencia | qué es la el detective | la inclusién”.
1. artificial? inteligencia planeta lupa en
artificial. tierra. mano. F
“Aterriza 1.2 La oro: Disefi
jeenla | diversidad en iqué Isenar
tierra”. | laera opinas soluciones
digital. 1.2 1.2.Dale | 4o basadas en
Entender lavuelta. | |a7. inteligencia
1.3 Inclusion conceptos artificial para
através de la | Sobre mejorar la
nieigencia | 1ER 113 |12 | Ge arerentos
artificial. J . £
neurodiversi | Quien Video: la | personas con
dady busca verdad. | discapacidad.
accesibilida | €ncuentr (30%).
d digital. a. Foro: era
digital y
diversida
d.
1.3.Compre
nder qué es
la inclusion
y como 1.3
ayuda la 1A Genially:
en los invasion
ambitos de alienigen
educacion, a.
social y o
laboral. Foro: ¢la
Inteligen
cia
artificial
en la
inclusion
?
2.1 Conocer | 2.1 Panel | 2.1 2. “Manual del https://youtu.be/Ein04
Médulo | 2.1 Uso de aplicaciones | de Symbalo | explorador UKBAGI
2. herramientas | practicas de | aplicacio | o:la inclusivo”.
accesibles inteligencia nes. rueda
“Explora | para el diaa | artificial. DUA. F
ndo el dia. oro:
mundo Lqué FJrear una
2.2 Casos apps con | /magen o
reales de IAusas | infografia enla
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humano | inclusion 2.2 Mostrar | 2.2 en el que se
? mediante como la Detective | aula?. describan 5
inteligencia inteligencia social. herramientas
artificial. artificial pue para un caso
de mejorar concreto de
23Usoy la vida de 2.2 inclusion
posibles personas 23La | Genially: | gqycativa. (30
mejoras de neurodiverg | Nabitacio | videojue | o.)
herramientas | entes. ndelos | go
de espejos. | detective
inteligencia - Foro:
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artificial. 23 Evaluar glas
herramienta posibilid
s de ades de
inteligencia la IA?
artificial
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accesibilida
d cognitiva. 2.3
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Foro:
ieslalA
un arma
de doble
filo
frente a
la
diversida
d?
3.1 Conocer | 3.1 3.1 Quiz: | 3. “Mi vision de | https://youtu.be/wCXaqy
Médulo | 3.1 la Bibliotec | principio | la inteligencia dEN4Ns
3. Regulacion y | legislacion a sdela artificial
normativa in | enla coésmica. | IA inclusiva”.
“Creand | clusiva sobre | proteccion respons
o inteligencia dela able. (=] = m]
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futuro
equitativoy
3.3
sostenible. Spatial:
laberinto
ético
. Foro:
3.3 Analizar .
cémo la 1A ¢podem
puede s .
afectar por garantiz
arlalA
un mal uso. .
sin
riesgos?
Poner en Recapitular | Escape Genially | Escape https://youtu.be/e70E5
Médulo | practica lo contenidos room de room: “mision | zJh14E
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Embaja | mision interactiva inteligen | contacto”. (10
dor interactiva. mediante el cia %).
galactic uso de artificial
o. metaversos. yla
diversida
d.

3.2 Justificacién pedagégica

La coherencia entre los modulos nos permite realizar un viaje a través de los conocimientos de
la Inteligencia Artificial desde la perspectiva de la diversidad. Considerando la concepcion
tedrica, el conocimiento de diferentes herramientas de uso diario de Inteligencia Artificial, la
regulacion normativa y su perspectiva de futuro. Relacionado con los juegos del metaverso a
través de la consecucion de estrellas. En cada uno de los moédulos, tras finalizar una actividad,
se obtiene una palabra estrella, que sera necesaria para la resolucion de las actividades del
Escape Room, asegurando de ese modo la integracién de conceptos en cuanto al disefio de
experiencias inmersivas desde la accesibilidad universal, generando espacios de oportunidades
para las personas con diversidad funcional, desde los principios de disefio universal y sus
multiples formas de representacion (Gil-Quintana y Hueso-Romero, 2023). Promoviendo, segun
COCEMFE (2019), un aprendizaje activo y colaborativo en la exploracion, la toma de decisiones
y la resolucién de retos, con espacios virtuales para el debate y la participacion en foros. Un
aprendizaje gamificado, en dinamicas de juego (misiones, insignias, etc.), para mantener la
motivacion y el compromiso. Y un aprendizaje basado en retos (ABR), a través de desafios
vinculan los contenidos tedricos con problemas reales concretos. Teniendo en consideracion
que la reflexion y la empatia promueven la sensibilizacion frente a la diversidad funcional y el
analisis ético del uso de la IA.
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4. Narrativa gamificada: experiencia ltdica

4.1 Presentacion

El sNOOC “Cuestiones extraterrestres: Inteligencia Atrtificial, Inclusion y Diversidad” hemos
querido sumergir al alumnado en un mundo de aventuras en el cual debera realizar diversas
tareas para conseguir una serie de medallas o insignias con el objetivo de convertirse en un
embajador galactico. Para ello hemos creado un llamativo avatar para acompafiar a nuestros
estudiantes a lo largo de este viaje espacial que los introducira en el mundo de la inteligencia
artificial. Ahora que el alumnado es el protagonista del curso, es hora de pasar por cada una de
las tareas que hemos asignado a cada uno de los temas. Las tareas son juegos cortos que cada
alumno o alumna debe acabar con éxito para seguir avanzando en la aventura. De esta manera,
a través de una historia y unos retos divertidos el aprendizaje se adquiere mas facilmente, ya
que sera un proceso mas ameno y entretenido. El sSNOOC esta contextualizado en una historia
concreta que guia el contenido del curso. Para una mayor contextualizacién, al comienzo de
cada bloque de contenido hemos creado unos videos explicativos que nos ubica y nos centra
en el momento del curso que estamos, y qué nos vamos a encontrar en cada uno de los bloques.
Esto hace que sea mas facil |a realizacion del curso. Cabe destacar que, al acabar cada bloque
de contenido y su tarea o reto, el estudiante recibe una insignia como recompensa, siendo esto
un aliciente para seguir alimentando las ganas de continuar en el curso. El feedback inmediato
y la curiosidad de como continda el juego reduce el indice de abandono. Ademas, los fallos no
penalizan, por lo que cada intento fallido significa una nueva oportunidad para acertar. El mundo
galactico sera nuestro hilo conductor a lo largo de todo el sNOOC. Nuestro personaje
DiverGalactico debera sobrepasar todos los retos correspondientes a cada bloque para lograr
llegar a nuestro gran reto final titulado “Mision Tierra: protocolo de contacto”. Este ultimo reto
tiene el objetivo de establecer un protocolo de comunicacion e interaccion universal para todos
los seres (alienigenas y humanos) usando la Inteligencia Artificial. Llegados a este punto el
alumnado debe haber adquirido los aprendizajes previstos en el curso, y es aqui donde pondran
en practica todo lo aprendido anteriormente. Los juegos que hemos creado para este sSNOOC
son interactivos, de tal manera que mantiene al estudiante activo y motivado durante el curso.
Son juegos divertidos, y su realizacion no ocupa mucho tiempo. En practicamente todos ellos
se presenta un problema al que hay que dar solucion. Se plantea a través de preguntas,
relacionar contenido, puzles, o diversos retos, pero todas con un objetivo claro. El sistema
responde inmediatamente con un feedback visual y en algunos casos sonoros, o que nos indica
los aciertos o los errores. En la mayoria de las ocasiones, el acierto nos ayuda a pasar de nivel,
mientras que el error, nos obliga a repetir el reto. A través de estas experiencias interactivas
que ofrecemos, pretendemos una asimilacién de contenidos y un mayor entendimiento de la
tematica, con un acercamiento mayor a la realidad en entornos digitales. Las personas suelen
aprender mas significativamente de una historia divertida y motivante que de una narrativa con
datos aislados que no estén conectados entre si a través de un hilo conductor. El fin ultimo de
este sSNOOC seria, ademas del conocimiento y acercamiento al mundo de la discapacidad,
utilizar la IA como herramienta de inclusién y de facilitar la vida a las personas con diversidad
funcional.
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Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N° | Nombre del | Acceso (enlace acortado | Mecanicas Competencias Observaciones
juego y QR) principales trabajadas
1 | Detective https://acortar.link/NHXgmM | Contestar Digital Se pretende comprende qué es la IA 'y
lupa en mano preguntas sus tipos (débil, fuerte, generativa, etc.)
2 [ Quien busca Contestar Digital y Social Cuyo fin es comprender qué es la
encuentra preguntas Inclusion y cémo ayudar la 1A en ello en
los ambitos de educacion, social y
laboral
3 | Agente Reflexién  sobre | Digital y Etica Se pretende que el alumnado sea
Marcial 1A una problematica consciente de la realidad y sea capaz
para la y contestar de generar soluciones para alcanzar la
Inclusion preguntas inclusion.
4 | Detective Retos varios | Digital, Su finalidad es mostrar como la IA
social (preguntas, puzle, | Ciudadana y | puede mejorar la vida de personas
etc.) Social neurodivergentes
5 | La habitacién | https://acortar.link/sg8f8H Eleccion de | Etica y Critica Su proposito es evaluar herramientas
de los respuesta de IA desde la accesibilidad cognitiva, y
espejos reconocer la importancia de incluir
perfiles diversos (género, discapacidad,
cultura, edad) en el disefio y desarrollo
de sistemas de IA
6 | Biblioteca Relacionar Legal y Digital Su finalidad es conocer la legislacion y
césmica las normativas en la proteccion de la
diversidad y accesibilidad digital
7 | Escape Retos Digital El objetivo final de esta actividad es
Room. poner en practica lo aprendido en el
Embajador curso.
Galactico
4.2 Comentario analitico
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Los sNOOC vy su disefio minimalista y gamificado es una ventaja en muchos sentidos, ya que
se trata de cursos cortos, concretos y practicos, y, ademas, con un papel activo y participativo
en el alumnado gracias a la gamificacion. Esto crea una motivacion en el alumnado que ayuda
a la consecucion de objetivos y a evitar el abandono. Por otro lado, estos cursos nos permiten
dividir un contenido denso en varios retos simples, facilitando la adquisicion de los contenidos
sin saturar al estudiante. Sin embargo, la plataforma tiene ciertas limitaciones, como, por
ejemplo, no admite recursos digitales como videos o imagenes muy grandes, ya que tiene una
capacidad limitada y no soporta este tipo de archivos. Por otro lado, se puede dar la dificultad
de que los estudiantes realicen el curso mediante ensayo-error para alcanzar solo la satisfaccion
de conseguir las insignias o recompensas sin prestar atencion al contenido. Una de las mayores
limitaciones que puede tener este tipo de curso es la brecha digital que sigue existiendo en parte
de la poblacién. La adecuacion del sSNOOC a los estudiantes se ha conseguido debido a que
teniamos muy claro nuestro publico objetivo. De igual forma, el formato del sSNOOC se adapta
muy bien a cada persona, ya que se crea con una vision general de una sociedad variada.
Normalmente la poblacion actual dispone de poco tiempo, y consume mucha informacion a
través de dispositivos moviles, por lo que, al tratarse de cursos cortos, beneficia a la sociedad
de hoy en dia. La gamificacién da la posibilidad de que los estudiantes obtengan un aprendizaje
colaborativo y un reconocimiento social debido a las redes sociales. Nuestro sNOOC por
ejemplo, esta destinado para personas mayores de 16 afos y que se muevan en el ambito
educativo, asociaciones, etc. Por ultimo, podemos comentar algunos aspectos técnicos a tener
en cuenta con la elaboracién de los sNOOC, ya que sera necesario la utilizacion de diversas
plataformas de creacién de contenido para los videos motivadores, el avatar que guia el
sNOOC, los diferentes juegos que se crearan para la adquisicion del aprendizaje, etc. Y, no
podemos olvidarnos que los sSNOOC tienen una parte pedagdgica que se fundamenta en la
creacion de contenido siguiendo unos principios metodoldgicos concretos que ayudan a guiar
el aprendizaje y lograr asi nuestro fin Ultimo. Se debe asegurar una programaciéon que nos
permita construir un aprendizaje a través de la resolucion de conflictos que creamos con los
retos en entornos virtuales.

5. Integracién metaverso y uso de redes sociales

El sNOOC presenta una clara direccion hacia el tratamiento de la inteligencia artificial, inclusion,
diversidad funcional y accesibilidad digital. Por ende, la integracion del metaverso y su relacion
(profundamente complementaria) con las redes sociales, ha sido mas que estudiada y
planteada, teniendo como base principal los trabajos de Gil Quintana (2024), Gil Quintana y
Hueso-Romero (2023), y Hueso Romero, Garcia Blazquez y Gil Quintana (2024). La narrativa
gamificada favorece la motivacion y el compromiso del alumnado. Se proporciona un «qué» a
través de los conceptos, que son hilados a través de lo intergalactico, y, a su vez, el metaverso
a través de espacios como spatial, ofrece un «como», para adquirir mediante la practica los
conocimientos basicos en un entorno seguro e inmersivo. Las redes sociales, por su parte,
actian como el tejido conectivo que mantiene unida a la comunidad. Por ello, se pueden
encontrar perfiles vinculados al curso en Youtube, X e Instagram, ademas de una direccion de
correo electronico activa. Aunque dentro del sSNOOC se encuentren los foros, estas redes
ofrecen una mayor conexién con la comunidad, un debate que nace en X —antiguamente
conocida como Twitter— puede terminar convirtiéndose en una propuesta dentro del mundo
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virtual, cerrando asi un ciclo de aprendizaje constante y fluido. La conexidn entre estos entornos
digitales es profundamente funcional a través de una transferencia de habilidades que
transforma al estudiante en un ciudadano digital. Lo que se plasma en el curso en un plano
abstracto, se traslada al metaverso, donde se ve la necesidad de aplicar la inclusion mediante
avatares. Al mismo tiempo, este salto al universo 3D favorece el desarrollo de competencias
como la comunicacion asertiva y la resolucion de problemas en tiempo real, habilidades que se
proyectan luego en las redes sociales. En resumen, el aprendizaje se vuelve publico y
colaborativo vy, la transicion constante entre el estudio de lo planteado teéricamente en la
plataforma, la experimentacion inmersiva y el debate social construye una "mochila de
herramientas" que prepara al estudiante a enfrentar diferentes contextos del dia a dia.
Finalmente, parece claro que el metaverso y las redes sociales ofrecen diferentes ventajas. La
principal fortaleza del metaverso es su capacidad para generar una experiencia multisensorial
que, como bien apunta Barraez-Herrera (2022), supera los limites de la ensefianza tradicional
al permitirnos «habitar» el conocimiento. Por su parte, las redes sociales aportan el componente
humano y social, y, juntas, estas herramientas permiten que el SNOOC sea un modelo dinamico
y equitativo, aunque siempre bajo la premisa de que debemos seguir trabajando para reducir la
brecha digital y garantizar que esta innovacién no deje a nadie atras. En definitiva, esta sinergia
transforma la educacién en un proceso vivo, donde la tecnologia se pone realmente al servicio
de la inclusién y el crecimiento compartido.

Tabla 3. Presentacion de Metaverso y Redes Sociales.

Titulo Acceso Estrategia Competencia | Observacione
metaverso y comunicativ | s trabajadas | s
perfil redes (enlace acortado y QR) a
Cuestiones Cuestiones extraterrestres: Comunicacié | Competencia | Alta motivacion
extraterrestres: Inteligencia Artificial, Diversidad e n multimodal digital pero riesgo de
Inteligencia Inclusion (voz, texto, distraccion: el
Artificial, avatares, entorno
Diversidad e \ entorno 3D) inmersivo capta
Inclusion O 240 la atencion,
5 pero puede
=] desviar el foco

del aprendizaje
si no hay una

guia clara.

Aprendizaje Pensamiento Potencial
dialégico critico inclusivo con
(debate, limitaciones

preguntas reales:

abiertas) promueve
diversidad e

inclusion,

aunque existen
carencias en
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accesibilidad y
representacion
de avatares.
Comunicacié | Competencia Gran valor
n colaborativa creativa pedagdgico
(construccion condicionado al
colectiva del acompafamient
conocimiento) o docente.
El Laberinto El Laberinto Etico Aprendizaje Competencia Aprendizaje
Etico por digital y autéonomo que
descubrimient | Competencia aumenta la
o (busqueda | informacional implicacion
activa en el
entorno)
Comunicacio
n multimodal
(textos,
imagenes y
espacio 3D)
Gamificacion
X. https://x.com/ia_diversidad?s=21 Uso de Competencia | Mayor alcance
@IA_Diversida contenido digital y y visibilidad
d visual y comunicativa pero falta de
narrativo mas actividad e
interaccion
Instagram. Uso redes Competencia | Mayor alcance
@la_Diversida dad sociales digital y y visibilidad
d 2 comunicativa pero inactiva,
cerrada a solo
medio de
comunicacion
Youtube Cuestiones Extraterrestres Uso de Competencia | Mayor facilidad
0 & contenido digital y de acceso al
A visual y comunicativa contenido
] narrativo

6. Conclusiones
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Al finalizar las actividades propuestas en el SNOOC, se prevé que los participantes hayan
adquirido un conocimiento introductorio pero aplicable sobre la utilidad de la IA y sus
aplicaciones en términos de inclusién, no solo en el ambito educativo, sino también en la vida
cotidiana. Las principales aportaciones de esta plataforma de microaprendizaje se sustentan en
el conocimiento a través del juego de las aplicaciones de la IA en el manejo de la inclusion,
dentro y fuera de las aulas. Conocer es necesario para comprender, y comprender es vital para
mejorar (Romera, 2021). Como describen Osuna-Acedo et al. (2018), la meta no se alcanza
sélo en el aprendizaje colaborativo, activo y pedagdgico, sino en el compromiso ciudadano que
supone abordar la inclusién de todos como paradigma. La experiencia grupal en la ejecucion de
este proyecto ha enriquecido el proceso formativo de los integrantes, no solo en cuanto a la
implementacion de entornos y herramientas tecnoldgicas, sino también en el desarrollo de
competencias colaborativas y pedagogicas. La dinamica de trabajo conjunto puede resultar muy
provechosa y, mediante una coordinaciéon efectiva, constituye el germen de una actividad
altamente satisfactoria que propicia un aprendizaje transversal y multidireccional, al ejercer
simultaneamente los roles de estudiante y e-docente. En cuanto a las dificultades en el proceso
de elaboracion y gestion de la actividad, la mas relevante radica en la gestién posterior de los
foros, que requiere un seguimiento coordinado dificil de sostener debido a la naturaleza
asincrona del curso. Este aspecto constituye, por tanto, uno de los parametros mejorables de
la experiencia, dado que el resto de los factores implicados resultan de facil gestion.
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Este sNOOC busca que el alumnado de primaria desarrolle competencias en
alfabetizacion mediatica, pensamiento critico y valores igualitarios frente a las fake
news. El curso esta organizado en tres bloques, los estudiantes aprenden a
identificar indicadores de desinformacion, analizar el lenguaje digital y reconocer
estereotipos de género en los medios.
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Detectives de mentiras: Aprende a detectar fake news

1. Objetivos del proyecto formativo

1.1  Propésito general

El proyecto “Detectives de Mentiras: Aprende a detectar fake news” tiene como principal objetivo
profundizar y desarrollar en el alumnado de Educacién Primaria competencias vinculadas con
la alfabetizacion mediatica, el pensamiento critico y valores igualitarios en entornos digitales.
Este sSNOOC se organiza en tres bloques de contenidos para que el alumnado logre identificar
al menos tres indicadores de fake news, analice el lenguaje en Internet y reconozca la influencia
de los medios en la creacion de los estereotipos de género. Esta propuesta nace de un aspecto
evidente en la sociedad actual. En esta etapa, el alumnado absorbe una gran cantidad de
contenido a través de las redes sociales, medios audiovisuales y plataformas digitales. Otros de
los propésitos es que el alumnado sea capaz de verificar la fuente y clasificar los mecanismos
de desinformacion de una noticia. Asi pues, el SNOOC se expone como una intervencion
educativa que combina varios elementos: un proceso de analisis de los mensajes encontrados
en Internet, la identificacion de diversos mecanismos que transmiten noticias falsas y la reflexion
sobre los mensajes que se ven en publicidad y medios en la vida cotidiana. El lector de este
capitulo descubrira la estructura pedagogica del sNOOC de manera detallada, las bases
fundamentales y la puesta en practica como instrumento para crear ciudadanos del futuro
responsables y criticos en entornos digitales.

2. Marco introductorio

El proyecto se focaliza en el desarrollo de la alfabetizacion mediatica e informacional que, tal y
como indican Garcia-Roca y Amo-Sanchez Fortin (2023), comprende un conjunto de
competencias que facilitan al alumnado el acceso, el analisis critico y la evaluacion y produccion
de distintos formatos en entornos digitales. La sociedad digital moderna estéa definida por la
inmensa cantidad de informacion, por lo que exige que el alumnado desarrolle habilidades para
interpretarla correctamente. En este ambito, es crucial diferenciar entre las fake news,
manipulacién informativa o desinformacion. Mientras que las fake news son fragmentos de
contenido falso ideado para engafar al publico, la desinformacién funciona como una estrategia
mas extensa de difusidon intencional de errores para debilitar la confianza. En cambio, la
manipulacion no siempre se relaciona con la mentira explicita, sino que emplea el sesgo
linglistico o la omisién de informacion para orientar la opinién del receptor. La principal
disparidad reside en la intencion del emisor y el nivel de modificacion de la realidad de cada
técnica. El proyecto también incluye la revision del lenguaje sensacionalista y los estereotipos
de género. Estos se definen como ideas generalizadas y simplificadas sobre cémo deben
comportarse hombres y mujeres. Desde hace varios afios, segun Nygren et al. (2020), se alertd
sobre el impacto que la desinformacion tiene en la sociedad. Dichos autores aportan un estudio
que refleja que los nifios y nifias muestran complicaciones para diferenciar entre opiniones
individuales, noticias o publicidad. Es decir, existe una gran vulnerabilidad ante el material
manipulado debido a la lectura superficial o el dominio de aspectos emocionales ante aspectos
racionales. En el entorno educativo, la competencia digital juega un papel esencial al incluir la
evaluacion critica de datos digitales. No obstante, es necesario disefar propuestas didacticas
que combinen analisis informativo y la educacién en igualdad, ya que no siempre se desarrollan
de manera coherente ni contextualizada en la practica escolar. Los proyectos sNOOC, del inglés
Small Networked Open Online Course, pretenden generar ambientes educativos flexibles,
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accesibles para todos y todas y con una estructura clara. Estos planes tienen la finalidad de
coordinar contenido tedrico, actividades practicas y trabajo cooperativo entre iguales. Tal y como
sefiala Gil-Quintana (2021), estas estrategias convierten al alumnado en prosumidores activos
o “emirecs”, lo que implica que no solo consumen informacion, sino que la analizan criticamente
y generan su propio material. Asi, adquieren la capacidad de construir conocimiento de forma
conjunta mediante la interaccién y participacién y modelos modernos que rompen con las
barreras de las aulas tradicionales. Ademas, al incluir elementos propios de la gamificacion,
tales como personajes “guia”, sistemas de puntuacién o dindmicas como el Escape Room, estas
propuestas se basan en el aprendizaje basado en retos y teorias constructivistas. Segun
Hmelo-Silver et al. (2007), este tipo de situaciones de exploracion guiada desarrollan la
colaboracion a través de un andamiaje que combina independencia y orientacion. De este modo,
el alumnado puede sentirse motivado a jugar y aumentar el trabajo cognitivo al tomar
decisiones. En relacién con el metaverso integrado en el sNOOC, este ofrece al alumnado la
oportunidad de conocer la experiencia en un entorno inmersivo e interactivo. Por tanto, se puede
considerar un instrumento para fomentar la curiosidad y exploracion libre e independiente. Un
proyecto que integra dinamicas ludicas y entornos virtuales representa potencial motivados en
contextos educativos. Se desarrollan las competencias digitales a través de la interaccion y se
contribuye a la transferencia del conocimiento adquirido a las situaciones de la vida diaria. En
conclusion, estos proyectos se convierten en elementos esenciales para formar a la ciudadania
del futuro, residentes en una era digital que exige una integracién coherente entre el desempefio
practico y el contenido actual.

3. Diseno del sSNOOC

3.1 Descripcion general del curso

e Imagen del curso y estructuras de los médulos.

En cuanto a la estructura de los modulos, cada uno de ellos cuenta con un video introductorio
donde se motiva al alumnado a participar y aprender del mismo; tres videos de contenido, donde
se introduce la materia a tratar; tres foros donde el alumnado puede conversar y debatir acerca
de lo aprendido; y tres documentos de contenido donde se explica la materia de forma escrita,
atendiendo al Disefo Universal para el Aprendizaje (DUA). En cuanto a la imagen del curso, se
implementan elementos graficos relacionados con la busqueda de informacion (Lupa, libros...)
y con el pensamiento critico y realizacion de ideas propias (La bombilla, el cerebro...). Esto se
alinea con los objetivos del curso.

e Metodologia.

Este sSNOOC se enfoca desde una metodologia basada en un aprendizaje activo, participativo,
motivador y, por tanto, centrado en el alumnado, basado en temas cercanos y de interés para
el alumnado mediante las actividades. De manera transversal, la gamificacion es otro de los
principales ejes de esta propuesta, promoviendo el pensamiento critico y la reflexion a través
de diferentes elementos y actividades ludicas, desafios y puntos. Desde el inicio se tiene en
cuenta la diversidad del alumnado mediante el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA),
presentando los contenidos mediante recursos diversos. La metodologia Aprendizaje-Servicio
también se contempla como base del proyecto, pretendiendo que el aprendizaje se implemente
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en la vida cotidiana del alumnado. Este enfoque pedagdgico combina el aprendizaje con el
servicio a la comunidad, mediante la cual el alumnado logra un aprendizaje mientras que realiza
un servicio a la misma, ya que trabajan con las necesidades reales de su entorno para intentar
ofrecer mejoras.

e Narrativa gamificada.

La narrativa gamificada del SNOOC se estructura como una misién colectiva en la que los
participantes asumen un rol activo para aprender a detectar desinformacion. El recorrido se
organiza en retos progresivos que permiten desarrollar habilidades como la observacion critica,
el contraste de fuentes y el analisis, siempre en situaciones cercanas a la realidad. Este
planteamiento favorece una sensacion de avance continuo, refuerza la motivaciéon y promueve
el aprendizaje colaborativo. Asi, la experiencia no se limita a la transmisiéon de contenidos, sino
que se configura como una experiencia de aprendizaje aplicada orientado a formar participantes
capaces de evaluar la informacion con criterio y autonomia.

Tabla 1. Estructura de los médulos y contenidos

Moédu | Titulo | Descripcié | Objetivos | Activida | Recur | Evaluaci | Video motivador
lo n aprendiza | d so on
je
1 ¢Es Comprender | Identificar | “El titular | Geniall | Actividad | https://youtu.be/D4dvHuZ
verdad | el contextoy | qué infiltrado | y gamificad | bNGY
o reconocer la | noticias ? a
mentir | desinformac | son falsas
a? ién y saber
diferenciarl
as de las
verdadera
s
2 Lee, Aplicar Conocer “Disefia | Canva | Actividad | https://youtu.be/IQKgZ3ad
piensa | herramienta | como las | tu gamificad | oac
y s para | fake news | vacuna a
decide | analizar vy | condiciona | digital” E E
verificar n nuestra A -j
informacién | percepcion
de justicia E ¢
3 El rosa | Evaluar Descubrir | “Reescri | Padlet | Actividad | https://youtu.be/BePCvhN
es de | contenidos como las | be la gamificad | gaAl
nifias mediante fake news | historia” a
contraste y | refuerzan
criterio la falsa
critico imagen de
los
estereotip
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0s de
género
4 Escap | Transferir lo | Evaluarlos | Escape | Geniall | Actividad | https://acortar.link/m1EJm
e aprendido a | aprendizaj | room y gamificad | 3
Room | situaciones | es del a
realistas alumnado

3.2 Justificacién pedagégica

Los modulos se estructuran de forma secuencial y acumulativa, manteniendo una continuidad
conceptual y metodoldgica. Cada etapa retoma y amplia aprendizajes previos, garantizando una
progresion clara que favorece una comprension integral y evita la fragmentacion de contenidos.
La experiencia de aprendizaje integra dindmicas inspiradas en entornos inmersivos y juegos
digitales, utilizando retos, simulaciones y objetivos progresivos que situan al participante en
escenarios cercanos a la realidad. Esta conexion refuerza la motivacion y facilita la
experimentacion segura de estrategias de analisis y toma de decisiones. El disefio fomenta un
aprendizaje colaborativo, experiencial y gamificado. Las actividades priorizan la interaccion
entre participantes en los foros, la resolucion de problemas y la retroalimentacién continua,
incorporando una evaluacion formativa (con instrumentos como rubricas, indicadores de logro y
actividades gamificadas evaluables), el cual sirve para consolidar los conocimientos y fortalecer
el pensamiento critico del alumnado.

4. Narrativa gamificada: experiencia ladica

4.1 Presentacion

La narrativa gamificada se plantea como una mision en la que el alumnado asume el rol de
detectives digitales en formacién, encargados de descubrir y analizar noticias falsas en el
entorno digital. A través de diferentes retos y actividades, los participantes desarrollaran
habilidades de observacion, analisis y reflexion sobre la informacién que consumen y reciben
en las redes. Las propuestas incluyen diferentes juegos interactivos, cuestionarios digitales,
debates en foros y creacion de contenidos. Estas dinamicas permiten que el alumnado no sea
un receptor de la informacion, sino que participe de forma activa y desarrolle habilidades de
investigacion y toma de decisiones. La finalidad pedagdégica de estos juegos es fomentar el
pensamiento critico, la alfabetizacion mediatica y la competencia digital en el alumnado,
ayudando a interpretar la informacion de manera responsable y a detectar posibles casos de
desinformacion.
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Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N | Nombre Acceso (enlace acortado y QR) Mecanica | Competenci | Observaci
° | del juego s as ones
principale | trabajadas
s
1 | Titulares https://view.genially.com/6931e70deb073e48b | Seleccidn e Compet | Actividad
que te | c7f833elinteractive-content-titulares-que-te- de encia inicial para
hacen hacen-pensar respuesta en introducir al
pensar s, analisis comuni | alumnado
de cacién | en la
titulares, lingiisti | identificaci
toma de ca. on de
decisiones titulares
y reflexion | e  Compet | sensaciona
critica. encia listas frente
digital. a fitulares
objetivos.
e Compet
encia
ciudada
na.
e Compet
encia
persona
|, social
y de
aprend
er a
aprend
er
2 | Encuentra | https://view.genially.com/69321b6fd89bc016e | Identificaci | o Compet | Permite
las pistas b9e8a75/interactive-content-encuentra-las- on de encia trabajar el
pistas palabras en analisis del
manipulad comuni | lenguaje
oras, cacion periodistico
analisis lingliisti | Y reconocer
del ca. estrategias
lenguaje, de
deteccion e Compet | manipulaci
de pistas. encia 6n en los
digital. titulares.
e Compet
encia
ciudada
na.
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Compet
encia

persona
|, social
y de
aprend
er a
aprend
er

3 | Noticias https://view.genially.com/693892ae8344442f6f | Analisis Compet | Actividad
bajo lupa 819cc0/interactive-content-noticias-bajo-lupa guiado de encia de

titulares, en profundizac
reflexion comuni | ion para
sobre cacion analizar de
emocione lingtiisti | forma
s e ca. critica el
intencién contenido
del Compet | de una
mensaje encia noticia.

ciudada

na.

Compet

encia

persona

|, social

y de

aprend

er a

aprend

er.

Compet

encia

digital.

4 | ;Te https://es.educaplay.com/recursos- Cuestiona Compet | Permite al
engana tu | educativos/27152107- rio encia alumnado
cerebro? te_engana_tu_cerebro.html interactivo persona | identificar

, toma de I, social | como las

decisiones y de | emociones

, reflexion aprend | © ideas

sobre er a | previas

sesgos aprend | influyen en

cognitivos er. la

interpretaci

Compet | 6n de la
encia informacién
digital.
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Compet
encia
en
comuni
cacion
linguisti
ca.

Mirar mas
alla

https://padlet.com/mariamontenegrov03/mirar-
m-s-all-del-anuncio-8gawmvz1jw0kx47q

Observaci
6n de
imagenes,
reflexion
critica,
participaci
6n
colaborati
va

Compet
encia
ciudada
na.

Compet
encia
en
comuni
cacion
linguisti
ca.

Compet
encia
persona
|, social
y de
aprend
er a
aprend
er.

Compet
encia
digital.

Compet
encia
en
concien
cia y
expresi
6n
cultural
es.

Actividad
centrada
en analizar
mensajes
publicitario
sy posibles
estereotipo
S presentes
en ellos.

Detectand
o
estereotipo
s en las
noticias

https://padlet.com/mariamontenegrov03/transf
ormamos-el-mensaje-aspyahupeuifg9sf

Trabajo
cooperativ
o, analisis
de
titulares,
reformulac

Compet
encia
en
comuni
cacion
linguisti
ca.

Los
estudiantes
identifican
estereotipo
s de género
y proponen
titulares
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ion de
mensajes

Compet
encia
ciudada
na.

Compet
encia
persona
|, social
y de
aprend
er a
aprend
er.

Compet
encia
en
concien
cia y
expresi
on
cultural
es.

mas
inclusivos.

Transform
amos el
mensaje:
desmontan
do
estereotipo
s

https://padlet.com/mariamontenegrov03/transf
ormamos-el-mensaje-aspyahupeuifg9sf

Analisis
audiovisua
I, reflexion
grupal,
creacion
de
mensajes
alternativo
s

Compet
encia
ciudada
na.

Compet
encia
en
comuni
cacion
linguisti
ca.

Compet
encia
digital.

Compet
encia
en
concien
cia y
expresi
6n
cultural
es.

Actividad
final en la
que el
alumnado
analiza
videos vy
transforma
los
mensajes
para
hacerlos
mas
igualitarios
e
inclusivos.
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e Compet
encia
persona
|, social
y de
aprend
er a
aprend
er.

4.2 Comentario analitico

En este apartado, se analizan las ventajas, las limitaciones, la adecuacion del alumnado y los
aspectos técnicos o pedagogicos. En primer lugar, una de las principales ventajas es el fomento
de un aprendizaje activo y participativo, donde el alumnado se convierte en protagonista de su
propio aprendizaje. Ademas, se integra la gamificacion y la narrativa inmersiva, lo que ayuda a
la motivacion y al interés. Se desarrollan competencias transversales clave, tales como el
pensamiento critico, la alfabetizacion mediatica, la competencia digital y la ciudadania
responsable. También se promueve la colaboracion y el aprendizaje cooperativo gracias a los
foros y las actividades grupales. Finalmente, es indudable que favorece la transferencia de
aprendizajes gracias al hecho de haber contextualizado los conceptos en situaciones cercanas
a ellos. Por ejemplo, estas competencias se trabajan mediante actividades como el analisis de
noticias falsas, la resolucion de retos digitales o la participacion en muros colaborativos donde
el alumnado debe buscar informacion, contrastar fuentes y justificar sus respuestas. En este
sentido, actividades como “Titulares que te hacen pensar”’ o “Noticias bajo lupa” permiten que
el alumnado analice titulares, identifique lenguaje sensacionalista y contraste informacion,
desarrollando asi el pensamiento critico y la alfabetizacién mediatica. Del mismo modo, las
actividades en Padlet sobre estereotipos permiten reflexionar sobre los roles de género en los
medios y promover la educacioén en igualdad. Finalmente, el Scape Room actua como actividad
de evaluacion y transferencia de los aprendizajes a situaciones mas reales. Aunque las ventajas
son multiples y fundamentales, existen ciertas limitaciones. En primer lugar, es necesario tener
un acceso estable a dispositivos y conexidn a Internet, lo que puede limitar la participacion de
algunos estudiantes. Asimismo, si no se lleva a cabo un acompafiamiento suficiente, pueden
generarse ciertas dificultades al inicio, ya que algunas actividades gamificadas presentan cierta
complejidad. Del mismo modo, algunos participantes pueden encontrar complicaciones debido
a la sobrecarga de informacién o de enlaces externos, provocando que se distraigan, sobre
todo, los mas jovenes. Ademas, otra limitacion es que la gamificacion puede provocar que
algunos alumnos se centren mas en la obtenciéon de puntos o recompensas que en el propio
aprendizaje, y el uso de entornos digitales o inmersivos puede generar distracciones si no se
establecen objetivos claros. También supone una mayor preparacion y planificacién por parte
del docente. Con respecto a la adecuacion del alumnado, se considera que el proyecto esta
correctamente orientado y es oportuno para Educacion Primaria, ya que combina contenidos
visuales, interactivos y escritos. Las actividades tienen un enfoque inclusivo, ya que se emplea
el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) y, por lo tanto, se tienen en cuenta los diferentes
ritmos y estilos de aprendizaje. Por ultimo, la narrativa de detectives digitales y los retos son
atractivos y motivadores. Ademas, se plantean adaptaciones como el uso de plantillas guiadas,
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apoyo visual, trabajo cooperativo en parejas o actividades con diferente nivel de dificultad para
atender a la diversidad del alumnado. En relacién con los aspectos técnicos o pedagogicos, el
hecho de usar plataformas como Genially, Padlet, Canva y Educaplay facilita la creacién de las
experiencias interactivas, aunque es necesario que haya una orientacion docente inicial. La
evaluacion formativa que se integra en cada modulo permite que haya un seguimiento continuo
del progreso del alumnado vy, por otra parte, la gamificacion y los retos progresivos refuerzan la
motivacion y el aprendizaje a través de la experiencia, promoviendo asi la autonomia y la
responsabilidad digital. Esta evaluacion se puede realizar mediante cuestionarios interactivos,
rabricas, observacion del trabajo grupal y la resolucién de los retos planteados en cada
actividad.

5. Integraciéon metaverso y uso de redes sociales

En los ultimos afos, la tecnologia ha avanzado enriqueciendo el campo de la educacion con
nuevas herramientas que implementar en el aula, siendo el metaverso una de ellas. Este se
configura como un entorno digital, en el que se pueden crear espacios virtuales inmersivos
donde los usuarios interactian exploran y aprenden conjuntamente. EI metaverso es
considerado uno de los entornos emergentes con mayor potencial. Esto es debido a que puede
dar solucion a la falta de motivacion en el alumnado. Mystakidis y Lympouridis (2024), destacan
que los entornos inmersivos incrementan la motivacion intrinseca al situar al alumnado en
experiencias interactivas significativas. En el contexto del SNOOC, el metaverso plantea nuevas
oportunidades para el disefio de experiencias de aprendizaje participativas y dinamicas. Permite
que personas de diferentes contextos que comparten un mismo aprendizaje, puedan interactuar
y compartir sus conocimientos por medio del metaverso. Esto se evidencié en un aumento de
participacion en el metaverso frente a otras dinamicas de interaccion mas tradicionales como
los foros. Cabe destacar que desde el sSNOOC se puede acceder al metaverso. Este se presenta
como una galeria de arte en el que los participantes pueden trabajar el material de aprendizaje
y sentirse involucrados con la mision que estan completando. En él, se puede encontrar una
representacion de todo tipo de actividades, desde los videos introductorios, hasta teoria para
facilitar el aprendizaje o incluso mensajes por parte del personaje principal del SNOOC. En este
entorno se pretende dar a los estudiantes nuevas posibilidades para acceder al contenido e
interactuar con otros participantes. En definitiva, el metaverso en este contexto persigue el
objetivo de facilitar un aprendizaje activo en el que los estudiantes puedan explorar el entorno
al tiempo que interactian con otros participantes, haciendo una experiencia mas personal y
holistica. Al entrar en el metaverso, los participantes experimentan situaciones en un entorno
virtual inmersivo lo que suele aumentar su implicacion. Segun Mystakidis y Lympouridis (2024)
la implicacion facilita la transferencia del aprendizaje, las tareas se convierten en actividades
significativas que ademas fomentan el sentido de pertenencia hacia una comunidad. Por otra
parte, al contextualizar los conceptos y actividades en un entorno digital, los participantes tienen
mas facilidad para transferir las habilidades desarrolladas en el sNOOC en otros contextos.
Ademas, Gil-Quintana (2024) senala que las experiencias inmersivas favorecen una
comprension mas profunda al implicar al alumnado en procesos activos de aprendizaje. En
conclusion, el metaverso constituye un entorno con multiples ventajas para potenciar el
aprendizaje significativo como elemento motivador, facilitador de la interaccion y colaboracién y
como forma de aprendizaje inmersivo para proporcionar situaciones realistas.
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Tabla 3. Enlace metaverso.

Titulo Acceso Estrategia | Competenc | Observacio
metaver comunicati | ias nes
so (enlace acortado y QR) va trabajadas
Detectiv | https://www.spatial.io/s/Detective-de-mentiras- Interaccién | Competenci | Fomenta la
e de | 693c146926aa4d98aada60eb?share=896475043 | entre a digital, | interaccion
mentiras | 376760662 participante | colaboracién | entre
sy narrativa | y usuarios y la
de misterio | pensamient | participacion
E E para o critico. activa.
fomentar la
participacio
n.
| |

6. Conclusiones

Tras la implementacion del proyecto, se espera que el alumnado desarrolle habilidades criticas
para identificar y analizar las fake news y los mensajes manipulativos de las redes sociales, asi
como reflexionar sobre los estereotipos de género y la representacion de los roles en los medios.
Ademas, se pretende aumentar la motivacién y la implicacién del alumnado mediante el
aprendizaje gamificado y la narrativa inmersiva del SNOOC y del metaverso. Estos objetivos se
trabajan a través de las diferentes actividades propuestas, como el andlisis de titulares y noticias
falsas, las actividades colaborativas en Padlet sobre estereotipos de género y la resolucién del
Scape Room final, donde el alumnado debe aplicar los conocimientos adquiridos para resolver
retos relacionados con la desinformacion. De este modo, las actividades permiten desarrollar el
pensamiento critico, la alfabetizaciéon mediatica, la competencia digital y la educacion en
igualdad, estableciendo una relacién directa entre las actividades realizadas y los objetivos del
proyecto. Por otra parte, durante la elaboracién del sNOOC se ha necesitado la colaboracion y
coordinacion del equipo, lo que ha permitido mejorar nuestras habilidades de trabajo en equipo,
comunicacion y planificacion pedagoégica. Entre las principales dificultades se encuentran la
adaptacion de las actividades a los diferentes niveles del alumnado y el equilibrio entre la
motivacién ludica y el aprendizaje. Como propuestas de mejora, se plantea implementar un
sistema de retroalimentacién mas automatizado y aumentar los recursos multimedia y de
realidad aumentada para enriquecer la experiencia de aprendizaje.
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FINALIDAD

El proyecto “IAn, tu nuevo compafero de estudio” introduce a estudiantes de
Secundaria en la Inteligencia Artificial de forma practica y sencilla, ayudandoles a
comprender su funcionamiento mas alla del uso cotidiano. Sus objetivos incluyen
identificar conceptos basicos de IA, utilizar sus herramientas adecuadamente para
mejorar el aprendizaje, y analizar riesgos y su impacto social.
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1. Obijetivos del proyecto formativo

1.1  Propésito general

El proyecto “IAn, tu nuevo compariero de estudio” se ha disefiado para que los estudiantes de
Educaciéon Secundaria tengan una primera toma de contacto con la Inteligencia Artificial de
forma sencilla y practica, favoreciendo asi que comiencen a desenvolverse con esta
herramienta. En la actualidad, disponemos de una amplia variedad de recursos digitales que los
alumnos utilizan a diario; sin embargo, en muchas ocasiones los emplean sin comprender
realmente como funcionan y, por tanto, sin aprovechar todo su potencial. De esta forma, los
objetivos principales del curso es que los alumnos sean capaces de identificar qué es la
Inteligencia Atrtificial, explicar sus conceptos basicos y utilizar herramientas de IA de forma
adecuada para mejorar su aprendizaje. Asimismo, se pretende que los estudiantes puedan
analizar los riesgos asociados a su uso y evaluar el impacto de la Inteligencia Atrtificial en la
sociedad actual. A lo largo de la formacion, los alumnos aplicaran los conocimientos adquiridos
mediante la realizacion de distintas actividades practicas. Para el alcance de nuestros objetivos,
el proyecto se ha disefiado e integrado en un formato de sNOOC, es decir, una web de
aprendizaje guiado en la que hemos combinado contenidos variados (lecciones descargables,
actividades interactivas, metaverso, etc.) para conseguir un aprendizaje motivador y menos
soporifero.

2. Marco introductorio

En la actualidad, la Inteligencia Artificial (IA) esta teniendo un gran impacto social, cultural y
educativo. Desde la automatizacion de tareas mas complejas hasta herramientas mas
cotidianas como son los asistentes virtuales, los sistemas de recomendacion de contenidos, los
traductores automaticos o las aplicaciones capaces de generar textos e imagenes, entre otros.
Este crecimiento tecnoldgico se sitia en una sociedad que cada vez esta mas digitalizada e
interconectada, por lo que es necesario desarrollar nuevas competencias para poder entender
y utilizar de una forma mas critica los medios y las nuevas tecnologias emergentes (Castillo
Holgado, 2008; Moreira & Pessoa, 2012). La Inteligencia Artificial hace referencia a sistemas
capaces de realizar tareas que habitualmente requieren capacidades humanas, como analizar
informacion, reconocer patrones, resolver problemas o generar respuestas. De este modo, en
el ambito educativo la IA ademas de ser una herramienta técnica, también un recurso con
capacidad para transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje (Qué Es la Inteligencia
Artificial | Plan de Recuperacion, Transformacion y Resiliencia Gobierno de Espanfa., s. f.). En
el sector educativo, la Inteligencia Artificial es una nueva herramienta para el aprendizaje. Puede
ayudar a organizar informacion, crear resumenes, ejercicios de repaso, ejemplos, que facilitan
mejor la compresion, pudiéndose adaptar, ademas, al nivel del estudiante. Sin embargo, no es
del todo fiable y hay algunas desventajas, como puede ser la fiabilidad de la informacion, la
privacidad de los datos o sesgos en los algoritmos, por lo que siempre hay que verificar toda la
informacion de estos sistemas inteligentes. Ademas, es importante que los alumnos desarrollen
una comprension basica de como funciona la IA y que aprendan a utilizarla de una forma ética
y responsable. El objetivo de la formacién es que conozcan la herramienta, que la sepan usar
correctamente y que conozcan sus posibles consecuencias. Se ha elegido el formato sNOOC
ya que permite trabajar los contenidos de una forma breve, participativa y abierta. También se
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han incorporado metodologias mas dinamicas, como actividades gamificadas y entornos
virtuales para hacer el aprendizaje mas ameno y agradable para el alumnado. La Inteligencia
Artificial es como un sistema capaz de analizar datos y generar respuestas o decisiones a partir
de la informacién que recibe. Dentro de este ambito, aparecen otros conceptos como los
algoritmos, los datos, los modelos de aprendizaje automatico o los prompts, que permiten
interactuar con herramientas de IA generativa, que es aquella capaz de generar textos,
imagenes y otros contenidos originales a partir de las instrucciones de un usuario. Comprender
estos conceptos es fundamental para que el alumnado pueda entender cémo funcionan estas
tecnologias y como utilizarlas de forma adecuada. No obstante, también es necesario analizar
las limitaciones que tiene, entre las que destacan la generacion de errores, los sesgos, el uso
poco critico o poco ético de la informacion y una gran dependencia de los sistemas
automatizados. Sin embargo, en muchos casos el alumnado utiliza estas herramientas basadas
en A sin conocer realmente como funcionan o cuales pueden ser sus limitaciones. Esto puede
generar problemas como el uso indebido de la informacion, la dependencia tecnoldgica o la falta
de conciencia sobre aspectos relacionados con la privacidad y el uso responsable de los datos.
De ahi la necesidad educativa de disefar propuestas formativas que ayuden a los estudiantes
a comprender la Inteligencia Artificial y a desarrollar un pensamiento critico frente a estas
tecnologias. Para atender esta necesidad, se ha creado un sNOOC en el que se integran
contenidos breves con actividades participativas y recursos interactivos. Ademas, se han
incorporado elementos de gamificacién y el uso de espacios inmersivos en el metaverso,
entendido como un entorno virtual tridimensional e interactivo donde el alumnado puede
explorar contenidos y participar en dinamicas educativas, con el objetivo de crear una
experiencia de aprendizaje mas dinamica y motivadora. Asimismo, los juegos, retos y
actividades interactivas permiten afianzar los conceptos trabajados en el curso y facilitan que el
alumnado participe activamente en el proceso de aprendizaje. De esta forma, el proyecto
pretende transmitir conocimientos sobre Inteligencia Artificial, y al mismo tiempo, promover un
uso responsable, critico y consciente de esta tecnologia.

3. Diseno del sSNOOC

3.1 Descripcién general del curso

El curso se organiza en tres bloques que orientan al alumno a lo largo de la formacion. Al
principio del sNOOC, se hace una introduccién acerca de qué es la Inteligencia Artificial y como
funciona. A continuacion, se analiza cémo puede utilizarse la herramienta para estudiar y
aprender. Al final, se analizan los aspectos éticos, los riesgos y el uso responsable de estas
tecnologias. En cuanto a la metodologia del curso, se combinan distintos recursos: videos
breves, infografias, mapas mentales, juegos interactivos, plataformas educativas, actividades
colaborativas, metaverso, entre otros. De esta forma, se puede mantener la atencién de los
alumnos y se favorece la participacion activa y colaborativa. Para facilitar a los alumnos la
comprension de los contenidos se ha creado una narrativa que tiene como protagonista al
personaje de IAn, que es un asistente virtual que acompafa a los estudiantes durante todo el
curso. Este avatar que se presenta como un robot de Inteligencia Artificial muestra los
contenidos, propone retos y anima a los alumnos a seguir avanzando a lo largo de esta
formacion.
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Tabla 1. Estructura de los médulos y contenidos
Médu | Titulo Descripci | Objetivo | Actividad | Recurso | Evaluacié | Video meotivador
lo 6n s n

aprendiz

aje

1 Bloque 1 - | Introducci | Entender | Actividad | Herramie | Entrega de | URL acortaday QR
Descubrie | 6n basica | qué esla | practica ntas de | la imagen
ndo la IA aquées Ay de generacié | final

la IA, doénde creacion n de | generada
como esta de imagenes | con IA vy | hitps://acesse.one/y
funciona presente | imagenes | con IA, | participacié BIYF
y dénde enlavida | con IA | video n en el
aparece cotidiana. | mediante | explicativ | espacio
en el dia prompts. o] del | compartido
a dia del El moédulo y | donde se
alumnado alumnado | recursos publican
. Primer debe visuales los
contacto recrear del resultados
con una metavers | para
prompts. imagen o (mapas | observar
utilizando | mentales | las
una e diferencias
herramien | infografia | entre
ta de | s). prompts
inteligenci simples vy
a artificial detallados.
(ChatGPT
, DALL-E,
MidJourn
ey o Bing Se valora
Image la
Creator). adecuacion
del prompt,
la
coherencia
de la
imagen
generada y
la
participacio
n en |la
actividad.

2 Bloque 2 - | Uso de Aprender Padlet o | Entrega del | URL acortada y URL
1A para | herramien | a usar IA | Creacion | Symbaloo | enlace del | acortaday QR QR
aprender tasde IA | como de un |, tablero

para apoyo repositori | herramien | creado vy

apoyar el | para o tas valoracién

estudioy | estudiar. | personal | digitales e | de la | https://acesse.one/
la de inteligenci | seleccion OIXMs
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organizac herramien | a artificial | de
ion del tas para el | herramient
aprendiza digitales e | aprendizaj | as, la
je. IA para | e. descripcion
estudiar de su uso
mediante educativo y
un Padlet la reflexion
o] sobre  su
Symbaloo uso
. El responsabl
alumnado e.
debe
buscar
entre 6 y
10 Se valora
recursos la variedad
nuevos, de
describir herramient
su utilidad as
académic selecciona
a y das, la
valorar su claridad en
nivel de la
riesgo. descripcion
de su
utilidad y la
reflexion
sobre sus
posibles
riesgos.
Bloque 3 - | Reflexién | Identificar | Lectura Caso Entrega de | URL acortaday QR
1A sobre riesgosy | de un | practico una breve
responsab | riesgos, desarrolla | caso de reflexion
le y ética ética, r practico analisis, escrita
privacida | pensamie | sobre el | materiales | donde el https://acesse.one/T
dy nto uso de la | del alumnado Fl40
sesgos critico. 1A. El | metavers | identifique
en alumnado | o (mapas | los riesgos
sistemas identifica mentales, | presentes
de IA. riesgos videos en la
(privacida | explicativ | situacion,
d, errores | os e | los
en la | infografia | explique y
informaci | s) y | proponga
6n 0 | recursos formas de
dependen | del utilizar la
cia de la | modulo inteligencia
1A), los | sobre artificial de
justifica y | éticay uso | manera
reflexiona | responsa | mas
sobre segura Yy
como
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usar ble de la | responsabl

Internet y | IA. e.

la

inteligenci

a artificial

de forma Se valora

mas la

segura y identificaci

responsa on de

ble. riesgos, la
capacidad
de
argumenta
cion y la
propuesta
de un uso
responsabl
edelalA.

3.2 Justificacién pedagébgica

El disefio del curso parte de la idea de que el aprendizaje se hace mas real cuando el
alumno participa en el proceso de una formacién mas activa y de trabajo en equipo. Por
eso, el sNOOC incluye diferentes actividades interactivas para aprender de una manera
mas practica. Se ha organizado para que los tres modulos tengan una continuidad
clara. Primero, se introducen contenidos de las ideas basicas acerca de la Inteligencia
Artificial y de cémo funciona. En el segundo médulo se trabaja con las herramientas en las
que puedan estudiar y aprendan mejor, y al final, en el médulo tres se propone trabajar la
parte reflexiva por parte del alumno acerca del uso responsable de la IA, en los que se
tratan temas como la privacidad, sesgos o la fiabilidad de la informacién. Con esta
planificacion se pretende que los alumnos y alumnas vayan aprendiendo poco a poco,
desde un tema mas inicial hasta que ya comprenden como es el funcionamiento de esta
tecnologia y poder asi sacar sus propias conclusiones. La gamificacion se usa para que los
discentes aprendan de una forma mas amena, para favorecer la motivacion del alumnado
y a la vez, tengan mas implicacion. Los juegos y el metaverso estan pensados como un
complemento mas de aprendizaje a los contenidos de cada médulo. Esto aparte de hacer
la experiencia mas entretenida, refuerzan mas lo aprendido durante el curso, consiguiendo
un aprendizaje mas significativo. Por ejemplo, los juegos interactivos de educaplay ayudan
a reforzar cada médulo, otros son retos relacionados con la IA para estudiar o con los
riesgos asociados a la utilizacion de esta. El metaverso funciona como un espacio donde el
alumnado pone en practica lo aprendido de una forma mas visual y divertida. En el tipo de
aprendizaje se han unido varias formas para educar al alumno en esta materia. Por un lado,
favorece el trabajo en equipo, ya que los estudiantes pueden compartir las ideas y participar
en foros o padlets y, ademas, es un aprendizaje bastante util porque pueden probar nuevas
herramientas participando en las actividades practicas. Esto, unido a la gamificacién en el
que se introducen juegos y retos, hace que sea un aprendizaje mas motivador y ameno. Al
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final de cada modulo se incluyen pequefias actividades de evaluacién que permiten saber
si han entendido los contenidos y también refuerzan lo que han aprendido. Ademas, se ha
tenido en cuenta la relacion entre los objetivos de aprendizaje, las actividades propuestas
y la evaluacion. Cada modulo plantea unas actividades practicas que permiten trabajar los
contenidos explicados y, al mismo tiempo, sirven para comprobar si el alumnado ha
alcanzado los objetivos planteados. De esta manera, la evaluacibn no se entiende
unicamente como un resultado final, sino como parte del propio proceso de aprendizaje, ya
que las tareas realizadas (como la creacidon de imagenes con IA, el repositorio de
herramientas o el anadlisis de casos) estan directamente relacionadas con lo que se
pretende que el alumnado aprenda en cada bloque.

4. Narrativa gamificada: experiencia ladica

4.1 Presentacién

La narrativa se ha planteado como una pequefa experiencia de aprendizaje en la que el
alumnado va descubriendo poco a poco el mundo de la Inteligencia Artificial. Aqui contamos
con la figura de IAn, un asistente virtual que acompafa al estudiante a lo largo del recorrido del
curso. Este personaje actia como guia, presentando los contenidos en video, planteando
preguntas y con pequefos retos relacionados con cada uno de los modulos. La idea principal
es que el alumnado participe durante el proceso de aprendizaje. Por este motivo, los contenidos
se combinan con diferentes actividades progresivas, que refuerzan los conceptos trabajados de
una manera mas dinamica y participativa. Con estas actividades, los estudiantes pueden
repasar vocabulario, recordar ideas clave o relacionar conceptos de una forma mas entretenida.
Entre los juegos utilizados en el curso se encuentran dinamicas sencillas y conocidas por el
alumnado que son muy populares. Son actividades realizadas en Kahoot, Educaplay y
Wordwall, como pasa la palabra, sopas de letras, adivinanzas, crucigramas o cuestionarios
interactivos. Este tipo de juegos permiten trabajar los contenidos del curso sin que el aprendizaje
sea s6lo como una actividad tedrica. Ademas, facilitan que el alumnado repase los conceptos
importantes de cada mdédulo de una forma mas visual, entretenida y participativa. La finalidad
pedagdgica de estas actividades es reforzar el aprendizaje de los contenidos del curso y que
comprendan mejor los conceptos relacionados con la inteligencia artificial de la mano de un
asistente de IA, el protagonista de la narrativa, IAn. Con los juegos, el alumnado puede repasar
conceptos, pensar en el uso de la tecnologia y asegurar lo aprendido en los médulos anteriores.
Ademas, ayuda a mantener la motivacion y la participacién a lo largo del curso. De esta forma,
la narrativa gamificada se convierte durante la formacién del SNOOC, en una experiencia mas
cercana y atractiva para los estudiantes, donde el aprendizaje se planifica como un proceso
progresivo en el que se van superando pequefios retos hasta completar el curso. Ademas, la
propuesta incluye algunos elementos de gamificaciéon para organizar cémo va avanzando el
alumnado durante el curso. En este caso, el contenido se divide en tres mdédulos que se van
presentando poco a poco dentro del SNOOC en Chamilo, de manera que el alumnado tiene que
completar las actividades de cada bloque antes de pasar al siguiente. Asi, el aprendizaje se va
construyendo progresivamente, empezando por lo mas basico hasta llegar a una parte mas
reflexiva sobre el uso de la inteligencia artificial. Durante este proceso de aprendizaje, los
estudiantes reciben feedback inmediato a través de los resultados de las actividades, juegos
interactivos y del escape room. De esta forma, pueden ver en el momento en qué han acertado
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y en qué areas puede mejorar su conocimiento. El hecho de superar médulos y completar el
curso también puede funcionar como motivacion para el alumno, ya que, al final de cada médulo,
se obtiene un diploma que reconoce el trabajo realizado.

Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N° | Nombre del | Acceso (enlace | Mecanicas Competencias | Observaciones
juego acortado y QR) principales trabajadas

1 PASA LA | https://sl1nk.com/P46J9 Con la inicial que | Comprension de | Actividad de
PALABRA se ve en el circulo, | conceptos repaso general

hay que formar | clave, de los
una palabra | vocabulario contenidos  del
relacionada con | digital, curso.
los contenidos de | pensamiento
los moédulos rapido y relacion

de ideas.

2 | SOPA DE El alumnado debe | Identificacion de | Actividad sencilla

LETRAS localizar en la | conceptos que permite
sopa de letras | clave, memoria | reforzar términos
diferentes visual y refuerzo | importantes del
palabras del vocabulario | bloque.
relacionadas con | del curso.
la tecnologia, la
inteligencia
artificial y la ética
digital.

3 | KAHOOT https://slink.com/Cn1LC | Actividad sencilla | Comprension de | Actividad de
PRUEBA Y que permite | contenidos, evaluacion ludica
GANA reforzar términos | reflexion rapida | que permite

importantes  del | y evaluacién del | comprobar el

bloque. aprendizaje. grado de
comprension del
alumnado.
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4 | ORDENA LAS | https://slink.com/mUI3k | Los estudiantes | Comprension Actividad breve

PALABRAS - deben ordenar | conceptual, que ayuda a
letras o palabras | asociacion de | consolidar
desordenadas ideas y refuerzo | conceptos clave.

hasta formar el | del vocabulario.
concepto correcto
relacionado con el
temario del curso.

5 CADA OVEJA | https://I1ng.com/Nh5wU Juego de | Memoria, Actividad

CON SuU emparejar tarjetas | comprensién especialmente

PAREJA en el que el | conceptual y | util para trabajar
alumnado debe | asociacion de | definiciones y
relacionar ideas. conceptos
conceptos con su basicos.
definicion o
ejemplo

correspondiente.

6 | CRUCIGRAMA | https://sl1nk.com/54iBrl Los alumnos | Comprension de | Actividad de

deben completar | conceptos, repaso del
un crucigrama con | vocabulario contenido
palabras especifico y | trabajado en los
relacionadas con | razonamiento. modulos.
la inteligencia
artificial, la
tecnologia y el
aprendizaje
digital.
7 | ADIVINA, https://I1ng.com/d8suul A partir de una | Pensamiento Actividad
ADIVINANZA pista, los alumnos | lé6gico, dindmica que
i deben adivinar el | comprension fomenta la
concepto conceptual y | participaciéon del
relacionado con la | reflexién. alumnado.
inteligencia
artificial o la
tecnologia.

4.2 Comentario analitico

La Inteligencia Artificial es un tema que ha adquirido gran relevancia en los ultimos afos. Por lo
que, para la elaboracion de este curso digital, se partia con una pequefia ventaja, debido a la
familiaridad existente con este tema en la sociedad actual. Parte de esta notoriedad respecto al
tema recae principalmente en la falta de informacién que existe. Por ello, con la creacion de
este curso se pretendia solventar este problema. El objetivo inicial consistia en ensefiar a un
colectivo joven, acostumbrado al uso de la herramienta, lo que permite abordar el problema
desde la base. Durante el curso, se pretende que el alumnado aprenda, de una forma clara, a
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utilizar las herramientas basadas en Inteligencia Artificial de forma adecuada. Ademas, esto
permite identificar sesgos y comprender los riesgos de un uso incorrecto de estas herramientas.
De la misma manera, el temario ofrece opciones para integrar estas herramientas en el ambito
de estudio del alumnado. Por otro lado, la finalidad del temario es que el alumnado comprenda
que la IA tiene limites dentro del ambito educativo. En este sentido, se hace hincapié en que
este tipo de herramientas deben utilizarse unicamente como un apoyo y no como un sustituto
del aprendizaje propio, ni del pensamiento critico. Asimismo, es importante tener en cuenta que
no todo el trabajo académico puede delegarse en ella, y que sus respuestas pueden contener
errores. No obstante, la familiaridad previa del alumnado con la Inteligencia Artificial también
supuso un reto durante la realizacion del curso, ya que podia reducir su interés por profundizar
en el aprendizaje de la herramienta. Por este motivo, el contenido del curso se orienté a abordar
distintos problemas y situaciones reales relacionadas con el uso de la Inteligencia Artificial. De
esta forma, los alumnos podrian desarrollar una comprensién mas critica de la herramienta y
asi reconocer los riesgos y limitaciones existentes con respecto a esta.

5. Integracion metaverso y uso de redes sociales

En este curso, el metaverso se utiliza como un recurso complementario para reforzar los
contenidos del curso. Mientras que el e-learning ofrece una parte mas explicativa y formativa,
el metaverso permite trasladar ese aprendizaje a un entorno mas visual e interactivo. De esta
manera, los participantes no solo leen o ven los contenidos, sino que también pueden
explorarlos dentro de un espacio virtual. Asi, el metaverso funciona como una extension del
propio curso y facilita que el aprendizaje sea mas dinamico y participativo. Por otro lado, las
redes sociales pueden tener un papel interesante dentro de este tipo de recursos de formacién
digital. A través de ellas, es posible compartir informacion sobre el curso, difundir los espacios
creados en el metaverso o facilitar el acceso a dichos recursos mediante enlaces o codigos QR.
En conjunto, el metaverso y las redes sociales pueden complementarse dentro del contexto de
un curso digital. Mientras que el metaverso ofrece una experiencia de aprendizaje mas
inmersiva y visual, las redes sociales ayudan a difundir los contenidos y a generar mayor
interaccion entre los usuarios.

6. Conclusiones

Con el disefio del sNOOC de “IAn tu comparfero de estudio”, se espera que los alumnos se
puedan acercar a la Inteligencia Artificial de una forma facil y que sea comprensible. Con los
modulos y actividades, el curso pretende que los estudiantes entiendan mejor la 1A, como
utilizarla de apoyo para aprender y la ética que hay que tener en cuenta para al usarla. Una de
las aportaciones mas importante de este proyecto es la creacién de un recurso educativo que
introduce la Inteligencia Atrtificial a los estudiantes de secundaria desde un contexto educativo
mas facil e intuitivo. En el curso se combinan varias actividades educativas interactivas, juegos
y recursos digitales que ayudan a entender los contenidos de una forma mas divertida y menos
monotona. Ademas, se han integrado contenidos de gamificacion como el Escape Room o
el metaverso, que aporta un vision mas innovadora en la ensefianza y que puede resultar mas
motivador para los alumnos. El proceso de la creacién del sNOOC ha supuesto una gran
experiencia de aprendizaje para el equipo. Se han compartido ideas, debatido las propuestas y
la toma de decisiones ha sido de manera conjunta. Ademas, el curso se ha desarrollado con
perfiles profesionales diferentes, desde una periodista, profesora o especialista de
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comunicacion digital, que ha permitido aportar distintos enfoques al disefio del curso. Desde la
experiencia educativa, ha ayudado a adaptar los contenidos al contexto escolar y a las
necesidades del alumnado. En cuanto a la comunicacién digital, ha ayudado a dejar la
informacion de una forma clara, accesible y mas llamativa. La union de todo esto ha favorecido
el trabajo colaborativo y ha beneficiado la propuesta final. Una de las dificultades que se
encontraron fueron que los contenidos SCORM que se crearon en la aplicacion Articulate 360,
no pudieron subirse correctamente debido a que el almacenamiento de la plataforma era
limitado y no dejaba subir archivos de mucho peso, por lo que se tuvieron que tomar medidas y
reestructurar los contenidos. Ademas, en la creacién del metaverso, hubo algunos obstaculos
como, por ejemplo, que algunos de los contenidos no se subian correctamente o no se cargaban
los videos y se veian so6lo como imagenes. De cara al futuro se podrian ir incorporando y
ampliando nuevos recursos educativos interactivos relacionados con la Inteligencia Atrtificial.
También puede ser interesante que se pudiese evaluar la experiencia del alumno al finalizar el
curso para valorar los aspectos que les han gustado mas, que les hayan sido mas utiles y qué
se podria mejorar en futuras formaciones.
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1. Obijetivos del proyecto formativo

1.1  Propésito general

Este proyecto tiene como objetivo principal formar a maestros de Educacion Primaria en el
disefo y creacion de Paisajes de Aprendizaje gamificados, ya que se trata de una herramienta
pedagogica muy interesante, pues combina la motivacion intrinseca del juego con la
personalizacién del aprendizaje. Dado que en este contexto, y como se puede comprobar
actualmente, se necesitan metodologias activas, este curso es ideal porque ofrece una solucion
practica para atender a la diversidad que hay en las aulas, cambiando el proceso de ensefianza
en una experiencia significativa, fomentando la autonomia de los alumnos. A lo largo del
sNOOQOC, el lector aprendera a integrar los principios de la gamificacion ( mecanicas, dinamicas
y componentes) dentro de la estructura de un Paisaje de Aprendizaje. Ademas, se va a explorar
tanto los fundamentos tedricos y el uso de herramientas digitales esenciales, como estrategias
reales para abordar las diversas adversidades que encontramos en el aula hoy en dia. Todo
esto, guiado por una narrativa de ‘modo supervivencia' que va a permitir al maestro, de primera
mano, experimentar como la narrativa y el disefio instruccional pueden mejorar el compromiso
del alumno.

2. Marco introductorio

De acuerdo con Gonzalez (2020), los Paisajes de Aprendizaje son un instrumento educativo
que sirven para generar ‘entornos de paisaje de aprendizaje’. Con el uso de Paisajes de
Aprendizaje se alcanza una personalizacién de la ensefanza, a través de la combinacion de las
inteligencias multiples de Gardner con las diferentes estrategias cognitivas de la Taxonomia de
Bloom (Fernandez y al., 2018). Segun Hernando (2015) dicho concepto es introducido en
Espafia a través del libro ‘Viaje a la escuela del siglo XXI: Asi trabajan los colegios mas
innovadores’. Esta idea nace en uno de sus viajes a la escuela de Northern Beaches Christian
School en Sidney (Australia). Para llevarlo a cabo, es necesario que el maestro disefie un
escenario de aprendizaje, buscando que su presentacion atraiga la atencién de los alumnos, y
éstos son los encargados de elegir el itinerario a seguir. En estos itinerarios se integra contenido
a través de diversas actividades y retos que pueden tener elementos de gamificacion, y deben
de ir completandolo. Para disefar estas actividades es necesario que el docente complete una
matriz de aprendizaje que consta de 48 casillas, resultado de la integracion de dos ejes; un eje
horizontal que abarca las 8 inteligencias multiples asociadas a diversas capacidades cognitivas
(Gardner, 1983) y un eje vertical, haciendo referencia a las 6 estrategias cognitivas jerarquicas
de la Taxonomia de Bloom (Bloom, 1986). De acuerdo con Manzano (2009), los 8 tipos
diferentes de inteligencias son: la légica-matematica, intrapersonal, visual/espacial, trabajo en
equipo, musical, corporalffisica, naturalista y verbal/linglistica. Por tanto, para comenzar un
Paisaje de Aprendizaje, es necesario comenzar a programar y completar la matriz de
aprendizaje. Por otro lado, es necesario explicar qué es la gamificacion, y segun Holguin (2023)
se trata de un método, técnica y estrategia que abarca la comprension de elementos que hacen
atractivos a los juegos y a su vez, identifica una tarea, actividad o mensaje en un entorno fuera
del juego, con el fin de transformar dinamicas recreativas o juegos para que se adopten
comportamientos utiles. En la ultima década, hemos podido comprobar cémo el modelo de
ensefianza tradicional que es unidireccional y pasivo, ha mostrado sefales de agotamiento
frente a un alumnado nativo digital que necesita experiencias mas dinamicas e interactivas. Es
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por ello, que la falta motivacién y la fragmentacion del conocimiento se presentan en este
sNOOC como el ‘terreno pantanoso’ al que se enfrentan los maestros. De esta forma, nace la
necesidad de implementar metodologias activas con el fin de transmitir tanto contenidos como
competencias. Asi pues, el Paisaje de Aprendizaje aparece como una respuesta al disefio de
experiencias de aprendizaje, permitiendo una personalizacién y autonomia por parte del
alumnado, pero que requiere impulsar el compromiso a través de la gamificaciéon. Asimismo, la
eleccion de un sNOOC responde a la necesidad de una formacion docente flexible, agil y
enfocada, permitiendo un aprendizaje en pildoras que el docente puede aplicar de forma
inmediata en su aula. En este sSNOOC, el uso de herramientas como el metaverso, permite una
inmersion que elimina las barreras de la pantalla plana, ofreciendo un espacio de entrenamiento
para el docente; o la inteligencia artificial, a través de Alfredo, demuestra cémo la tecnologia
puede ser una herramienta eficaz en la creacién de recursos visuales y la personalizacion del
feedback.

3. Diseno del sSNOOC

3.1 Descripcién general del curso

° Imagen del curso:

~ LEVELUP:
1SOBREVIVE AL PAISA Ty
‘DE APRENDIZAJE]

° Metodologia:

A lo largo de este sNOOC se favorecera una metodologia basada en la participacion, la
interaccion y el aprendizaje activo. A la vez que se favorece el Disefio Universal del
Aprendizaje. De esta forma nos centraremos en las siguientes propuestas metodoldgicas:

e El aprendizaje activo centrado en la participacién y la implicacion del alumno.

e La autorregulacién del aprendizaje a partir de la organizacion propia e individual a lo
largo del proceso de aprendizaje.

e El visual thinking a través del uso de imagenes, mapas mentales y esquemas para
transmitir la informacion.

e El aprendizaje cooperativo, a partir de la construccion de un aprendizaje conjunto
basado en la interaccion.

e La gamificacion, a través del uso de narrativa, retos, recompensas y progresion para
mantener la motivacion y el compromiso del alumnado.
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° Narrativa gamificada: “Modo Supervivencia”

Los participantes (supervivientes) deben aprender a gamificar un Paisaje de Aprendizaje para
asegurar la “supervivencia” del proceso educativo en un entorno desafiante, construyendo
herramientas y estrategias (mecanicas de juego) para superar obstaculos (retos educativos) y
guiar a otros (estudiantes) a la “zona segura” (logro de objetivos). El objetivo final es dominar el

arte de la gamificacion para crear un “campamento base” educativo llamativo y eficiente.

Estructuras de los moédulos :

Tabla 1. Estructura de los médulos y contenidos

Méd | Titulo Descrip | Objetiv | Activida | Recurs | Evaluaci | Video motivador
ulo cion os d o on
aprendi
zaje
1 Terreno | Introducc | Compre | Mision 1: | Chamil | Retroali | URL acortada vy
Pantano | i6n a la|nder los | El reto|o, mentacié | QR
SO gamifica | fundam | del sabio | Geniall | n
cion y los | entos de Y, automati | https://goo.su/CQ
elemento | la Mision 2: | Canva, |ca con el | ACS
s clave | gamifica | Mapa IA quiz vy
de los | ci6n y la | esencial feedback
Paisajes | estructu |@ partir en foro.
de ra de un | del uso
Aprendiz | Paisaje | delalA.
aje de o
(espacio | Aprendi | Mision
s, zaje. 3: .FIOFtIfI
recursos cacion
del
y .
objetivos diseno a
). partir del
uso de la
IA.
2 Constru | Aplicacié | Aprende | Mision 4: | Chamil | Rubrica | URL acortada vy
yendo el | n de |r a | Disefia 0, de QR
Refugio | mecanic | impleme | tu Foros, | viabilidad
as (PBL), | ntar herramie | Herrami | y co-
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dinamica | mecanic | nta de | entas evaluaci | https://goo.su/pO
S as y | superviv | de 6n entre | FW8H
motivaci | dinamic | encia. disefio | compafe
onales y|as que visual ros.
sistemas | fomente | Mision 5: | (Canva,
de n la | Consejo | Geniall
progresié | autono | de y...)
n mia y | supervivi
(niveles). | moticaci | entes en
on. el foro.
Misién 6:
Disefia
tu
herramie
nta de
superviv
encia.
(A qué | Estrategi | Anticipa | Mision 7: | Chamil | Autoeval | URL acortada y
nos as de |r Diario de | o, mural | uacién QR
enfrenta | impleme | dificulta | un colabor | critica vy
mos? ntacién |des vy | supervivi | ativo y | participa | https:/goo.su/py7
real, crear ente. infograf | ciébn en LEl
métricas | planes ias. mural.
de de Misién 8:
evaluaci | evaluaci | El kit de
on y | on y | un
sostenibil | ajuste | supervivi
idad del | para el | ente.
proyecto. | aula. Mision o
El Faro
del
aprendiz
aje.
Escape | Cierre Consoli | Escape | Geniall | Superaci | URL acortada y
room: El | ludico del | dar los |room: 3|y 6n de | QR
Templo | curso conocim | salas de retos vy
donde se | ientos retos obtencié
integran | adquirid | (Mapa, n del
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del todos los | os Refugio sello https://goo.su/R9
Saber conocimi | mediant |y digital. 1Bbfl
entos e la | Torment
mediante | resoluci | a)
retos on de
practicos | problem
asenun
entorno
de
juego.

3.2 Justificacién pedagégica

Este sNOOC presenta una coherencia modular progresiva, pues el aprendizaje fluye desde la
construccion tedrica en el bloque 1 (entender el terreno), pasando por el disefio técnico de
mecanicas en el bloque 2 (construir el refugio), hasta la practica real y sostenible en el bloque
3 ( supervivencia en el aula). Esta estructura asegura que cada nuevo conocimiento pueda
apoyarse en el anterior, finalizando con el escape room final. Por lo tanto, siguiendo a Gil
Quintana (2024), se proyectan las siguientes caracteristicas del SNOOC: el uso de contextos
gamificados, espacios interactivos, la evaluacion entre pares, el empoderamiento, la identidad
social y la aplicaciéon de un enfoque horizontal y bidireccional. La relacién con los juegos del
metaverso y la |A potencia la inmersion y el aprendizaje experiencial, ya que al interactuar con
el avatar de Alfredo, el docente deja de ser un espectador para transformarse en el protagonista.
Asimismo, este entorno digital permite que se experimente con el error como parte del juego y
se visualizan los Paisajes de Aprendizaje antes de trasladarlos al aula. Finalmente, el proyecto
promueve un aprendizaje colaborativo y gamificado, donde la motivacion se sostiene mediante
la narrativa de supervivencia y el intercambio en foros. Por otro lado, la evaluacién formativa es
el eje vertebrador, a través del feedback constante, las misiones practicas y la diana de
autoevaluacion, se garantiza que el maestro adquiera informacion y que desarrolle la
competencia necesaria para innovar de manera autébnoma.

4. Narrativa gamificada: experiencia ladica

4.1 Presentacion.

La narrativa que hemos llevado a cabo a lo largo de nuestro sNOOC parte de una tematica y un
hilo conductor que ha acompafiado al alumnado durante el desarrollo de todas las actividades
propuestas. En este sentido, hemos optado por realizar una tematica de supervivencia en el que
el alumnado debera de cumplir ciertas misiones (bloques de contenido) para poder avanzar con
éxito en el sNOOC. Desde el comienzo, hemos planteado un contexto ficticio en el que los
alumnos se convierten en cazatesoros, juntos deberan de encontrar el secreto de “Los Sabios”.
A su vez, como guia durante todo el proceso hemos creado el personaje de “Alfredo”, el cual
aparece de forma continua en todos los retos, misiones, explicaciones y videos motivacionales,
siendo por lo tanto la imagen principal del sSNOOC. El objetivo de este planteamiento es
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favorecer aspectos como la implicacion, la motivacion y el interés del alumnado, el cual
avanzara en su proceso de aprendizaje gracias a la realizacién de distintas actividades que
daran un sentido mayor a toda nuestra narrativa. En cuanto a los juegos que se emplean, en
nuestro sNOOC hemos incluido distintas situaciones gamificadas en las que el alumnado se
enfrentara a misiones como: “el reto del sabio” en el que deberan de afrontar distintas
actividades o tareas para lograr ciertas insignias necesarias para avanzar en el desarrollo de la
gamificacion o “los santuarios de la sabiduria” en el que deberan trabajar aquellos bloques de
contenidos presentados por nuestro personaje “Alfredo” que dara la base del conocimiento para
poder cumplir las misiones. Ademas, el SNOOC cuenta con momentos en los que se desarrollan
contextos o situaciones en las que el alumnado debe trabajar en equipo, haciendo uso de
recursos como las insignias y recompensas. De esta forma, a través del juego buscamos
favorecer el desarrollo de la creatividad, del intercambio, el dialogo y la participaciéon. Todos los
aspectos mencionados nos llevan a reflexionar sobre la finalidad pedagogica de nuestro
sNOOC. En nuestro caso nos hemos centrado en desarrollar un aprendizaje mucho mas ludico
e interactivo por el que el alumnado pueda aprender a partir de la resolucion de situaciones, el
trabajo en equipo, la creatividad y la interaccion. Para ello, nuestro sSNOOC ha seguido con los
principios del Disefio Universal del Aprendizaje (DUA) ofreciendo diversas formas por las que
el alumnado pueda acceder a la informacion y expresarse mediante el empleo de diversos
recursos como videos, imagenes, textos, presentaciones, etc. Gracias al uso de nuestra
narrativa, hemos podido desarrollar un aprendizaje significativo, capaz de integrar recursos
dinamicos que se adapten a las necesidades del alumnado, creando por lo tanto un contexto
educativo flexible, accesible y diverso.

Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N | Nombre | Acceso (enlace | Mecanicas | Competencias | Observacione

° | del juego | acortado y QR) principale | trabajadas s
s

1 | Quiz https://sl1nk.com/rfyTK | Preguntas | Competencia Cuestionarios

rapido rapidas en | digital, con preguntas

forma de | competencia sobre el primer
logros con | de aprender a | bloque de
los que | aprender, contenidos con
avanzar en | competencia los que
el comunicativa, consolidar el
aprendizaj | competencia aprendizaje.
e del | logica.
sNOOC.
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2 | Mapa https://slink.com/ebgi | Creacion Competencia Mapa visual
visual R de un | digital, interactivo
interactivo mapa competencia sobre los

.IE visual social, contenidos del
interactivo | competencia primer bloque.
a partir del | comunicativa,
uso de | creatividad.
elementos
visuales.

3 | Escape https://11ng.com/QYJO | Escape Competencia Escape Room

Room 0 room digital, final sobre
ludificado | autorregulacié | todos los
E con n, competencia | contenidos del
misiones de aprender a | sNOOC
vinculadas | aprender. trabajados a
a diversos partir del
contenidos juego.

4.2 Comentario analitico

En la actualidad, los juegos forman una parte esencial en el dia a dia de los nifios y nifias, desde
una perspectiva pedagoégica estos juegos permiten que el alumnado conozca su entorno,
desarrolle la creatividad, mejore las habilidades comunicativas, fomente el trabajo en equipo y
favorezca el desarrollo integral del alumnado. Por todo ello, la incorporacién de la gamificacion
dentro de los centros educativos se vuelve una herramienta fundamental para dar respuesta a
las necesidades educativas dentro del aula. Tal y como sefala el estudio realizado por Gil-
Quintana y Prieto (2020), el uso de la gamificacién en el aula puede tener ciertas ventajas como:
mayor interés del alumnado por el aprendizaje, aumento de la participacion del alumnado, mejor
grado de adquisicién de la comprension de los contenidos dados, mayor grado de compromiso
en el aula, etc. Como hemos podido comprobar, el uso de la gamificacion como metodologia
del sNOOC ha permitido desarrollar un proceso en el que el alumnado se vuelve el protagonista
de su propio proceso de aprendizaje en el cual a partir de un hilo conductor y estructuras
gamificadas se crean escenarios en los que el alumnado puede compartir, comunicarse y llevar
a cabo un aprendizaje mucho mas significativo. Sin embargo, podemos identificar ciertos
inconvenientes o barreras, entre ellas destacamos la posible dificultad al organizar el
aprendizaje, falta de proposito del juego, necesidad de una planificacién previa, problemas de
acceso en plataformas virtuales, etc. Por todo ello, hemos podido conocer que la gamificacion
requiere de un planteamiento que parta de la flexibilidad del aprendizaje, pudiéndose adaptar a
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todas las dificultades, retos e intereses del alumnado, tratando dichas desventajas como una
oportunidad para plantear mejoras en la propuesta didactica.

5. Integracién metaverso y uso de redes sociales

La integracion del metaverso dentro de la educacion parte de su uso como un recurso con el
que mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Gracias a estos nuevos escenarios virtuales
los docentes tienen la oportunidad de poder interactuar con el alumnado a partir de una realidad
virtual en la que compartir ideas, aprender contenidos, interactuar y acceder a diversos recursos,
herramientas y actividades desde una perspectiva mucho mas ludica y participativa. Entre las
caracteristicas del metaverso, siguiendo a Galea (2023) podemos encontrar los siguientes
elementos: la interaccion social en tiempo real, la fusién de la realidad con los entornos digitales,
el uso de la realidad virtual y aumentada, la creacion de avatares, etc. Centrandonos en el
vinculo con nuestro sNOOC, la aplicacion del metaverso favorece el desarrollo de nuevas
habilidades asi como la posibilidad de crear y disefiar nuevas actividades personalizadas segun
el alumnado. Tal y como sefialan Marta-Lazo, Osuna-Acedo y Gil-Quintana (2019), esta nueva
perspectiva del ambito educativo desarrolla un modelo en el que se favorece la creacion de una
ciudadania reflexiva, critica, responsable y justa con la que fomentar la inclusién en la
educacion. En este sentido, es importante destacar su gran utilidad a la hora de crear una
educacion mas inclusiva, diversa y personalizada. Como hemos podido comprobar la
integracion del sNOOC es una herramienta fundamental para el desarrollo integral del
alumnado, pudiendo realizar una mayor autogestion de su propio proceso de aprendizaje,
diciéndolo cuando y cédmo avanzar en las distintas actividades y contenidos. Estrella recurso
favorece a su vez un alumnado mas responsable, autbnomo y curioso en el que se dé un papel
protagonista en la educacion. Galea (2023) sefialaba que el metaverso contribuye en la
educacion a partir de: la creacion de contextos de aprendizajes virtuales en entornos no posibles
en la realidad, el uso de la experimentacion, el desarrollo de la capacidad de aprender a
aprender, una mejora del pensamiento computacional y la reflexion. Por su parte, las redes
sociales dentro del sSNOOC se plantea desde una herramienta de comunicacion y difusién de
los aprendizajes. En nuestro caso el objetivo principal se ha centrado en captar el interés del
alumnado y en aumentar el nUmero de inscripciones en el curso. Para ello hemos usado
herramientas como videos motivacionales, videos cortos, presentaciones, posts, etc. A través
de esta plataforma buscamos compartir recordatorios, novedades, materiales complementarios
y contenidos a los que el alumnado pueda acceder en todo momento. Nuestro objetivo es
trabajar las redes sociales como un espacio que favorezca la motivacion, la participacion, la
curiosidad, el interés y la comunicacion. De esta forma tanto el metaverso como las redes
sociales son capaces de ampliar las posibilidades del aprendizaje, creando espacios mas
participativos con los que poder comunicarnos con toda la comunidad, generar mayor
motivacién y participacion y crear contextos mas accesibles, inclusivos y atractivos para el
alumnado.
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Tabla 3. Metaverso y Perfil redes.

Titulo Acceso Estrategia Competencia | Observacion

metavers comunicativa | s trabajadas |es

o y perfil | (enlace acortado y QR)

redes

Metavers | https://goo.su/YJUaqv Entorno virtual | Competencia | Espacio virtual

o} en el que el digital, que favorece
alumnado competencia | el aprendizaje
pueda acceder | aprender a auténomo del
a los videos aprender, alumnado con
motivacionales | autorregulacio | el que acceder
, contenidos, n, a todos los
presentacione | competencia | recursos
S y recursos en segun el ritmo
del sNOOC. comunicacion. | deseado.

Plataform | https://x.com/Snooc_Gru | Red social con | Competencia | Su uso se ha

aX po2 la que difundir | digital, centrado en
informacion competencia | captar el
relevante del | comunicativa, | mayor nimero
sNOOC como | competencia | posible de
novedades, de aprender a | participantes
avisos, aprender. a partir del
contenidos, uso de post
material con los que
complementari dar mayor
o, etc. visibilidad a

nuestro
sNOOC.

6. Conclusiones

Tras el proceso de creacion de nuestro sNOOC y su desarrollo, hemos podido lograr objetivos
relacionados con la creacion de entornos mas diversos, participativos y dinamicos . Gracias a
la incorporacion del metaverso, las redes sociales y la metodologia gamificada hemos podido
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lograr un aprendizaje mas significativo en el que el alumnado ha pasado a tener una total gestion
de su aprendizaje desde una perspectiva participativa e interactiva. Su propio proceso de
creacion ha partido desde un trabajo colaborativo completo en el que hemos tenido que
organizarnos, debatir e intercambiar ideas continuamente. Por todo ello, nuestro sSNOOC es el
resultado de un proceso en el que como grupo hemos obtenido un aprendizaje conjunto,
reflexivo y critico. Sin embargo, hemos podido identificar ciertas dificultades en su elaboracién
y desarrollo, entre ellas aquellas relacionadas con problemas técnicos con la plataforma,
dificultades en la organizacion del metaverso y la coordinacion de todos los componentes del
sNOOC. Todas las dificultades afrontadas funcionan como la base sobre la que realizar mejoras
en el sNOOC. Reflexionando sobre el proceso consideramos que seria interesante seguir
incorporando nuevos recursos en el metaverso con las que ampliar las posibilidades
comunicativas. Asimismo, entre otras mejoras posibles consideramos que podriamos realizar
una mayor difusion en redes sociales con las que aumentar la participacion de cualquier persona
ampliando asi las posibilidades educativas en cualquier parte del mundo. Como conclusion, este
proyecto nos ha ayudado a comprender y acercarnos a las nuevas posibilidades que nos
otorgan las innovaciones educativas gracias a la gran variedad de oportunidades para crear
nuevas experiencias virtuales que favorezcan el aprendizaje significativo del alumnado.
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17 afios, centrada en el bienestar digital y la salud mental. Su objetivo es mitigar
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emociones, derivados del uso de plataformas como TikTok o Instagram.
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1. Obijetivos del proyecto formativo

1.1  Propésito general

El proyecto “Redes con cabeza y corazén’aborda el uso de las redes sociales desde una
perspectiva educativa y preventiva, centrada en el bienestar digital, la salud mental y el uso
responsable de los entornos digitales. El publico objetivo al que va dirigido el curso
principalmente son a adolescentes de entre 13 y 17 afios, ya que debido a la etapa evolutiva en
la que se encuentran son mas vulnerables y fuertemente influenciados por los entornos digitales
actuales. En esta direccion, sabemos que las redes sociales se han consolidado como espacio
clave de encuentro e interaccion donde nuestros jovenes, teniendo de referencias plataformas
como TikTok, Instagram o Snapchat. En contraposicion, los adolescentes estan en plena
construccion de su identidad por lo que estas plataformas pueden dafiar su autoestima y sus
relaciones interpersonales, generando riesgos como el ciberacoso, la exposicion mediatica, la
validacién externa o la gestion de emociones de forma inadecuada. La relevancia de este
proyecto reside en formar y promocionar la educacion digital y consciente, donde la prioridad es
salvaguardar la salud mental de los jovenes, ofreciéndoles conocimientos, habilidades y
estrategias, pero también herramientas para comprender los entornos digitales, los
comportamientos de otros usuarios y la gestion emocional propia. Todo ello, mediante
actividades practicas, recursos interactivos, foros, videos explicativos e infografias. De este
modo, no solo se conseguira formar a adolescentes sobre dicha tematica y la mejorar de su
bienestar en las redes, sino que, al mismo tiempo se construyen espacios seguros, donde se
promueve la interdependencia positiva, se fomenta el respeto, la empatia y el autocuidado.
Asimismo, a través del uso de recursos interactivos intentamos conectar con los jovenes,
haciéndoles llegar la informacion de forma dinamica, creativa e interactiva, para que de esta
forma el aprendizaje sea lo mas significativo posible.

2. Marco introductorio

Definiciones

A continuacion, llevaremos a cabo una revisién de las diferentes definiciones que se han
repetido a lo largo del disefio de todo el SNOOC y que han sido la base y eje central, las cuales
han girado el desarrollo de nuestra tematica, todas ellas vinculadas con el entorno digital, las
redes sociales, la identidad digital y los que en consecuencia puede provocar en nuestros
jévenes. En primera instancia, las redes sociales son plataformas donde cualquier usuario
puede crear un perfil, compartir contenido e interactuar con los demas. Estas plataformas se
han convertido en los espacios de preferencia para socializar, es por ello que, las consecuencias
de dicha socializacion pueden ser controvertida en adolescentes que aun estan desarrollando
su identidad. Diferentes estudios evidencian el papel tan importante que juegan las redes
sociales en la vida diaria de nuestros jévenes, tanto a nivel social como comunicativo (boyd,
2014; Livingstone & Stoilova, 2021). En esta direccion, cabe mencionar que entre el ciberacoso
y el hater existe una fina linea que los distingue, mientras que el hater se resguarda en el
anonimato para atacar con comentarios ofensivos y despectivos a otros por internet. Si estas
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conductas son continuas y reflejan hostigamiento, intimidacion y humillacion de forma masiva
se considera ciberacoso (Phillips, 2015; Jane, 2017). Por eso, es imprescindible abordar el
bienestar digital como elemento necesario de la alfabetizacion mediatica, contribuyendo al
desarrollo personal, digital y emocional, finalizando con un uso equilibrado y consciente de las
redes.

Antecedentes

Ha sido en los ultimos afios en los que las redes sociales se han definido como los espacios
protagonistas en los que interactian los adolescentes. Diferentes redes sociales como
Instagram, Tik Tok o Whatsapp forman parte de sus rutinas y las usan para comunicarse,
compartir contenido e incluso para crear relaciones sociales. Desarrollarse dentro de este
contexto digital ha cambiado la forma de relacionarse, expresarse y desarrollar su propia
identidad. Son diferentes los estudios y programas de caracter educativo los que llevan a cabo
la importancia que tiene la educacion digital y desenvolverse en competencias relacionadas con
el buen uso de internet y de las redes sociales. Dentro de todo lo que se relaciona con la
educacion, cada vez se ve con mas frecuencia la inclusion de iniciativas de formacion, las cuales
tienen como objetivo incrementar el pensamiento critico y la seguridad que hay tanto en linea
como en la convivencia digital. De este modo, el aumento del interés en metodologias
innovadoras como son los SNOOC (cursos abiertos en linea), dan la oportunidad de vivir
experiencias breves y dinamicas. Estas propuestas coordinan tantos recursos digitales con
actividades y elementos propios de la gamificacion que favorecen la participacion de los
usuarios y hace que el aprendizaje sea mas ameno en los entornos virtuales.

Problemas o necesidad educativa

Dejando a un lado las oportunidades que brindan las redes sociales, la forma de utilizarlas
genera diferentes riesgos y retos para los usuarios adolescentes que hacen uso de las mismas.
Muchos de ellos hacen uso de las plataformas sin tener en cuenta las herramientas que resultan
necesarias para una buena gestion de su identidad digital, privacidad y situaciones
problematicas que se pueden dar dentro del entorno online. Uno de los factores mas frecuentes
es la presion social que existe en cuanto a la vinculacién de una imagen y la busqueda de
aprobacién de la misma a través de “likes”, a ello se le suma la comparacion con el resto y la
escucha de comentarios negativos llegando a casos extremos como puede ser el ciberacoso.
Aparte, usar de forma muy continua y en exceso las redes sociales influye en el estado de
bienestar emocional de los usuarios generando emociones como ansiedad, inseguridad, o
dependencia digital. A raiz de esta realidad, nace la importancia de llevar a cabo propuestas
educativas que sirvan de ayuda para que todos los jovenes puedan comprender cual es el
verdadero funcionamiento de las redes, puedan reflexionar sobre como afecta en sus vidas y el
aprendizaje de diferentes estrategias que les hagan utilizar las mismas de forma mas
consciente, equilibrada y segura.

Justificacion del uso de juegos / metaverso / SNOOC

El SNOOC “Redes con cabeza y corazén” surge para dar respuesta a esta necesidad, siendo
la finalidad del mismo favorecer el uso responsable y saludable de las redes. Se pretende hacer
a través de una propuesta de formacién basada en la reflexion, participacion y gamificacion,
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donde se ofrecen diferentes actividades y retos mediante los cuales pueden analizar los
comportamientos, riesgos y mejoras que se pueden transformar y mejorar su comunicacion
digital. Con esta iniciativa se pretende fomentar valores como la empatia y el respeto dentro de
los entornos digitales. Este proyecto se propone la formacion de ciudadanos digitales que sean
mas conscientes y vivan la tecnologia de forma positiva tanto para el bienestar propio como
para una convivencia.

3. Diseno del sSNOOC

3.1 Descripcién general del curso

Imagen del curso y estructuras de los médulos

REDES CON CABEZA

Moédulo 1. Concepto de identidad digital.

e Qué es la identidad digital?
e La huella digital y su impacto.
e Autoconcepto y autoestima.

Modulo 2. Creacion de entornos digitales seguros.

e Haters y ciberacoso.

e Comunicacién empatica y asertiva en RRSS.

« Riesgos digitales: ansiedad por la desconexion.
« Practicas saludables digitales.

Modulo 3. Autocuidado en redes.

« Habitos saludables de uso digital.
« Distinguir perfiles y relaciones toxicas.
e ¢CoOmo afectan las redes a nuestra autoestima?
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Metodologia

La metodologia que se llevara a cabo sera activa, participativa y reflexiva, ademas
de que se basara en el aprendizaje colaborativo, la gamificacién y el aprendizaje
servicio. Se fomentara la educaciéon emocional y el pensamiento creativo a través
de actividades ludicas, debates y retos digitales. Finalmente, recalcar que el
alumnado aprendera de manera autonoma y reflexiva.

- Principios de intervencion educativa:

La participacién activa del alumnado sera el protagonista de su aprendizaje
en todo momento.

Inclusién y equidad: se intentara adaptarse al ritmo de aprendizaje de cada
alumnos, a través de diferentes recursos y contenidos digitales.

Educacién emocional: promoveremos la gestion emocional, la empatia y la
comunicacion

Gamificacion: se van a usar dinamicas ludicas (escape-room, kahoot, videos
con IA).

Innovacion y uso responsable de las tics: se van a usar herramientas digitales
de manera educativa.

- Estrategias:

Gamificacion: debido al uso de recursos como kahoot, metaverso, escape-
room.

Aprendizaje servicio: las actividades buscaran conectar los contenidos con
las necesidades e intereses del alumnado.

Aprendizaje reflexivo: las actividades van a hacer que el alumnado piense y
aprenda.

Pensamiento critico: se trabajara el uso de las redes y como identificar bulos
y noticias veridicas.

Evaluacion formativa y gamificada a través de insignias, retos, misiones.

- Técnicas didacticas:

1.

Estudios de casos.

2. Aprendizaje basado en retos.
3. Foros interactivos.
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4. Cuestionarios y juegos digitales.
5. Escape-room final.
6. Talleres virtuales de co-creacion (Padlet).
7. Micro Aprendizajes (creacion de videos o podcast).
Tabla 1. Estructura de los médulos y contenidos
Moéd | Titulo | Descrip| Leccione | Objetivos Actividad | Recurso | Evaluacién | Video
ulo 3 aprendizaje motivador
1 Concept [Introducc|Leccién  1:-Comprender qué|Debate Paddlet Genially
o] defion al concepto deles la identidad|sobre la
identidad|concepto identidad  [(digital. identidad
digital. |de digital. digital.
identidad
digital y -ldentificar la
como  |Leccion 2: lajhuella digital - enpetectives [Paddlet Quiziz
nuestras |huella digital"€des. digitales.
acciones |y su
en impacto. Reflexionar,
internet
sobre la
construy . L
en Leccién 3:.nformac?|on que Mi mascara |Pdf editable.|Kahoot https://drive.gooqgl
compartimos  en X
nuestra |Autoconcep . y yo. e.com/file/d/1_zfy
imagen [to redes sociales. AlklcxvbseTENG
publica. |autoestima. UOZegp1RSIHG
GClview
2 Creacion|Se Leccion 1:  |-Reconocer los  |Clasifica los|\Wordwall. |Cuestionario.. httos://dri
- . https://drive.goo
de abordan |Hatery riesgos de las comentario le com/file/d/i
e.nt'ornos estrategi |ciberacoso. redes sociales. |s. 06D5WmxHx83
digitales |as [t)ara nneEFJPB-
seguros. |proteger
’ IF; ’ - Aplicar medidas yroGk-
segurida _ de seguridad y . . ysDoD/view
dyla Lecmon. 2: _|privacidad. Verdadero |Genially. Genially.
privacida Cl)omunl(’:e'lm o falso.
den on empatica
internet. y asertiva. |- Fomentar
conductas
— responsables en - -
L.ecmon 3: entornos digitales.ventajas_y Paddlet. Genially.
riesgos desventajas
digitales:
ansiedad
por la ®
desconexio
n.
Leccion 4: Completar (Wordwall. |Genially. https://youtu.be/h
practicas huecos. 1jjgW3mZ78
saludables
digitales.
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https://drive.google.com/file/d/1_zfyA1klcxvbseTFnGUOZeqp1RSlHGGC/view
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https://drive.google.com/file/d/1io6D5WmxHx83nneEFJPB-yroGk-ysDoD/view
https://drive.google.com/file/d/1io6D5WmxHx83nneEFJPB-yroGk-ysDoD/view
https://youtu.be/h1jjgW3mZ78
https://youtu.be/h1jjgW3mZ78
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3 Autocuid |Reflexion|-Leccidn 1: |- Reconocer el ¢,Como Paddlet. Kahoot.
ado en |[sobre el |icomo impacto de usas tu las
redes. |impacto [|afectanlas |emocional de las [redes para
emocion |redes redes sociales.  [sentirte
al de las |sociales a bien?
redes nuestra
sociales. [autoestima?|” I’De'sarrollla}r
Leccion 2: habitos digitales ¢,Como Paddlet. Kahoot. http://www.cursos.
distinguir saludables. gestionar tmooc.es/app/uplo
perfiles y un perfil ad/users/8/8161/
r?la'lciones - Promover la toxico? my_files/Se%C3
toxicas. empatia y el %B1a|es%20de.%
respeto online. 20a|erta%2.0onI|n
e.%20Lecci%C3
%B3n%202%20(1
).mp4
Leccion 3: Uso de Kahoot. Kahoot.
habitos redes de
saludables manera
del mundo positiva.
digital.

3.2 Justificacién pedagdgica
Los tres modulos presentados en el SNOOC se han organizado de la siguiente
forma:

e Mddulo 1: identidad (me conozco)
e Moddulo 2: responsabilidad (me comunico)
e Mddulo 3: autocuidado (me cuido)

Es una estructura que va de lo individual a lo social, de lo particular a lo general,
acabando con medidas preventivas de autocuidado. Nuestro objetivo es un
aprendizaje centrado en los estudiantes. A través de un aprendizaje colaborativo y
gamificado, en el modulo 1, el alumno comienza conociendo qué es la identidad
digital, para avanzar hacia comprender el concepto de huella digital y el impacto que
tiene esta en su vida. Y acabando con los conceptos de autoconcepto y autoestima.
En el modulo 2, avanzamos hacia lo social, pues se centra en la creacion de
entornos digitales seguros. Comenzaremos viendo qué son los haters y que es el
ciberacoso. Proseguimos con pautas para una comunicacion empatica y asertiva en
redes sociales. Después, veremos la ansiedad por desconexion como riesgo digital,
finalizando el médulo con practicas saludables digitales dando fin a este médulo y
persiguiendo el objetivo de crear un entorno digital seguro. Por ultimo, en el mddulo
3 trabajamos el autocuidado en redes. Comenzamos viendo como afectan a nuestra
autoestima las redes sociales. A continuacion, seguimos con pautas que nos
permitan distinguir perfiles y relaciones toxicas. Esta misma estructura se ha
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http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
http://www.cursos.tmooc.es/app/upload/users/8/8161/my_files/Se%C3%B1ales%20de%20alerta%20online.%20Lecci%C3%B3n%202%20(1).mp4
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seguido en el metaverso, pues hemos organizado los materiales de cada médulo
en diferentes zonas para facilitar la comprensién y mejorar la organizacion.

4. Narrativa gamificada: experiencia ladica

4.1 Presentaciéon

Con la narrativa hemos intentado brindarle un tono mas dinamico, visual y sobre
todo cercano, pues se trata de un curso dirigido a adolescentes de 13 a 17 afnos.
En cada leccién se ha seguido la misma estructura:

1. ¢Qué sabes? a modo de Evaluacion inicial.

2. Leccion mediante un video hecho en CapCut en el que a cada mddulo le
hemos asignado un “profesor”.

3. Aclaracion conceptual con algo mas visual como una infografia.

4. Actividades, para las que hemos usado diferentes plataformas como
Genially, Paddlet, Wordwall

5. Evaluacién o autoevaluacion, para la que, al igual que en las actividades,
hemos usado diferentes recursos como dianas de autoevaluacion, Kahoots
o las plataformas ya mencionadas anteriormente.

En algunas lecciones también hemos incluido foros para que los alumnos puedan
participar y compartir sus ideas. Nuestro sNOOC, como ya hemos comentado
anteriormente, utiliza la gamificacion con el objetivo de captar el interés del
alumnado. La actividad de evaluacion final es un Escape Room que abarca los
contenidos de los 3 médulos. Con el uso de Genially, Kahoot, Wordwall realizamos
minijuegos para finalizar los bloques. Ademas, hemos creado un metaverso para
crear un entorno inmersivo en el que presentar los recursos creados en cada
modulo. La finalidad pedagodgica de este SNOOC es promover un uso consciente y
emocionalmente saludable de las redes sociales y las plataformas digitales,
aprendiendo sobre como las redes afectan a nuestra autoestima. También hemos
aprendido a diferenciar perfiles toxicos, promoviendo una comunicacion asertiva.
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Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N° | Nombr | Acceso (enlace acortado y QR) Mecani | Compet
e del cas encias
juego princip | trabajad

ales as

1 Debate | https://padlet.com/claramartinsantiago19/la-identidad-digital-deber-a-ser-una- | Muro Comunic
identida | extensi-n-de-nuestra-id-syuf07qk8aylvzd2 colabor | acion
d digital | [El:5&, ativo lingtiistic

4 interacti | a
VO para
que el
alumna
do
publiqu
e ideas.

2 Identida | https://view.genially.com/692accd3ab2fObac8e6d0604/interactive-content- Activida | Alfabetiz
d digital | quiz-bomba d de | acion

[E] =i [m] pregunt | digital
as de
= opcion
multiple
con
tempori
zador

3 Detecti https://padlet.com/claramartinsantiago19/detectives-digitales- Muro Pensami
ves azk6ezn0r7qg8eqd colabor | ento
digitale | [Elx=ed[=] ativo critico y
s interacti | veracida

[®] vo para | d de la
que el | informac
alumna | i6n
do
publiqu
e ideas.

4 La [3] =4 [w] Cuestio | Protecci
huella nario 6n de
digital y | nttps://wayground.com/admin/quiz/692d756b3bb378d821df6f71 X interacti | datos
su VO personal
impacto es y

concienc
ia de la
huella
digital

5 Mi https://drive.google.com/file/d/1rRMCZqg71-gbdWhilLg- Ficha Expresié
mascar | Z9QRjNhcLvgFWw/view?usp=sharing descarg | n
ayyo LEI [=] able y | emocion

: rellenab | al

= le
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https://padlet.com/claramartinsantiago19/la-identidad-digital-deber-a-ser-una-extensi-n-de-nuestra-id-syuf07qk8aylvzd2
https://padlet.com/claramartinsantiago19/la-identidad-digital-deber-a-ser-una-extensi-n-de-nuestra-id-syuf07qk8aylvzd2
https://view.genially.com/692accd3ab2f0bac8e6d0604/interactive-content-quiz-bomba
https://view.genially.com/692accd3ab2f0bac8e6d0604/interactive-content-quiz-bomba
https://padlet.com/claramartinsantiago19/detectives-digitales-qzk6ezn0r7qg8eqd
https://padlet.com/claramartinsantiago19/detectives-digitales-qzk6ezn0r7qg8eqd
https://wayground.com/admin/quiz/692d756b3bb378d821df6f71
https://drive.google.com/file/d/1rRMCZq7I-gbdWhiLg-Z9QRjNhcLvqFWw/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1rRMCZq7I-gbdWhiLg-Z9QRjNhcLvqFWw/view?usp=sharing
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6 Autoco | https://create.kahoot.it/share/autoconcepto-y-autoestima/b271504c-c5db- Compet | Inteligen
ncepto | 4d1e-a9dd-112a79ef121c icion de | cia
y J5hgs =] pregunt | emocion
autoesti R as por | al
ma tiempo

7 ¢ Qué https://padlet.com/miriammirpl/cu-les-son-las-principales-razones-detr-s-del- Muro Empatia
sé ciberacoso-db35mrwwd3In9hg colabor |y
sobre i ativo prevenci
haters y interacti | 6n  del
ciberac vo para | ciberaco
0s07? que el | so

alumna
do

publiqu
e ideas.

8 Clasific | https://wordwall.net/es/resource/103493291 Clasific | Comunic
a los acion acion
coment de asertiva
arios coment |y

arios en | pensami
grupos ento
critico

9 Diana https://view.genially.com/6931408130d4e345030d0432/interactive-content- Registr | Evaluaci
de diana-de-autoevaluacion o visual | 6n y
autoeva | [E]=[E] de metacog
luacion | : autoeva | nicion

O] luacion

10 | ¢Qué https://padlet.com/bnietordgz7/qu-crees-que-es-la-comunicaci-n-emp-tica-y- Muro Comunic
se asertiva-en-rrss-313sp5uvienpkz6c colabor | acién
sobre la | [E]Zx¥[m] ativo linguistic
educaci | interacti | a
on VO para
empatic que el
a y alumna
asertiva do
en rrss? publiqu

e ideas.

11 | ¢Verda | https://view.genially.com/693fdcbcb2d48d60b29c3b05/interactive-content- Selecci | Resoluci
dero o0 | comunicacion-empatica-y-asertiva-en-rrss 6n de | 6n de
falso? [OF=4]0] verdad | conflicto

B ero o s y

=] falso analisis
de
situacion
es

165


https://create.kahoot.it/share/autoconcepto-y-autoestima/b271504c-c5db-4d1e-a9dd-112a79ef121c
https://create.kahoot.it/share/autoconcepto-y-autoestima/b271504c-c5db-4d1e-a9dd-112a79ef121c
https://padlet.com/miriammirpl/cu-les-son-las-principales-razones-detr-s-del-ciberacoso-db35mrwwd3ln9hg
https://padlet.com/miriammirpl/cu-les-son-las-principales-razones-detr-s-del-ciberacoso-db35mrwwd3ln9hg
https://wordwall.net/es/resource/103493291
https://view.genially.com/6931408130d4e345030d0432/interactive-content-diana-de-autoevaluacion
https://view.genially.com/6931408130d4e345030d0432/interactive-content-diana-de-autoevaluacion
https://padlet.com/bnietordgz7/qu-crees-que-es-la-comunicaci-n-emp-tica-y-asertiva-en-rrss-313sp5uvienpkz6c
https://padlet.com/bnietordgz7/qu-crees-que-es-la-comunicaci-n-emp-tica-y-asertiva-en-rrss-313sp5uvienpkz6c
https://view.genially.com/693fdcbcb2d48d60b29c3b05/interactive-content-comunicacion-empatica-y-asertiva-en-rrss
https://view.genially.com/693fdcbcb2d48d60b29c3b05/interactive-content-comunicacion-empatica-y-asertiva-en-rrss
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12 | ¢Cuant | https://view.genially.com/693fef8d889099cb788ce1f2/interactive-content- Juego Sintesis
o he | cuanto-he-aprendido de de los
aprendi | [E]E¥[E] pregunt | contenid
do? E as por | os

= niveles | trabajad
0s

13 | ¢Tengo | https:/docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdHI8NS8cr0ijl pP7tmF28Qt1J4q | Cuestio | Gestion
ansieda | kxarlVfOVvjWk6r2s2Zw/viewform?usp=sharing&ouid=114849806699688401 narios del
d por | 553 de tiempo y
descon | [m]Egs[m] pregunt | salud
exion? E as mental

[=]

14 | Riesgo | https://padlet.com/bnietordgz7/riesgo-digital-ansiedad-por-desconexi-n- Muro Compet
digital: x5illfvmj92jxgk8 colabor | encia
ansieda | [E]EE[E] ativo linguistic
d por | : interacti | a e
descon vo para | identifica
exion que el | cion de

alumna | riesgos
do

publiqu

e ideas.

15 | ¢Qué https://view.genially.com/693eb0efbfa6f8886e1dd5dalinteractive-content- Activida | Evaluaci
he quiz-bomba d de | 6n de
aprendi pregunt | contenid
do del as de | os
riesgo opcioén
digital? multiple

con
tempori
zador

16 | Practic | https://wordwall.net/resource/103395027 Juego Habitos
as de saludabl
saludab clasifica | es para
les rendos | elusode
digitale categor | la
s ias tecnolog

ia

17 | Evaluac | https://view.genially.com/692ec5401377388f0f966105/interactive-content- Juego Evaluaci
ion: practicas-digitales-saludables de 6n de
practica complet | habitos
s ar saludabl
saludab huecos | es del
les a modo | usodela
digitale de tecnolog
s evaluac | ia

i6n de
la
leccion
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https://view.genially.com/693fef8d889099cb788ce1f2/interactive-content-cuanto-he-aprendido
https://view.genially.com/693fef8d889099cb788ce1f2/interactive-content-cuanto-he-aprendido
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdHi8N58cr0ijl_pP7tmF28Qt1J4qkxarIVfOVvjWk6r2s2Zw/viewform?usp=sharing&ouid=114849806699688401553
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdHi8N58cr0ijl_pP7tmF28Qt1J4qkxarIVfOVvjWk6r2s2Zw/viewform?usp=sharing&ouid=114849806699688401553
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdHi8N58cr0ijl_pP7tmF28Qt1J4qkxarIVfOVvjWk6r2s2Zw/viewform?usp=sharing&ouid=114849806699688401553
https://padlet.com/bnietordgz7/riesgo-digital-ansiedad-por-desconexi-n-x5illfvmj92jxgk8
https://padlet.com/bnietordgz7/riesgo-digital-ansiedad-por-desconexi-n-x5illfvmj92jxgk8
https://view.genially.com/693eb0efbfa6f8886e1dd5da/interactive-content-quiz-bomba
https://view.genially.com/693eb0efbfa6f8886e1dd5da/interactive-content-quiz-bomba
https://wordwall.net/resource/103395027
https://view.genially.com/692ec5401377388f0f966105/interactive-content-practicas-digitales-saludables
https://view.genially.com/692ec5401377388f0f966105/interactive-content-practicas-digitales-saludables
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18 | Autoest | https://padlet.com/usuario2222/c-mo-usas-t-las-redes-para-sentirte-bien- Muro Autoesti
ima en | hho798dvaj37blci colabor | ma y
redes ativo empoder

interacti | amiento
vo para | personal
que el

alumna

do

publiqu

e ideas.

19 | Evaluac | https://kahoot.it/challenge/c7bbd546-df86-48c4-ae0b- Compet | Evaluaci

ion 21dc367a4b85 1765195567801 icion de | 6n sobre
pregunt | la
as por | autoesti
tiempo | ma y
validacio
n
externa

20 | Influenc | https://padlet.com/martinezines15798/actividad-influencers-por-un-d-a-como- | Muro Gestion
ers por | gestionar-un-perfil-t--ihvoy8jrtlvo1v7x#share colabor | de
un ativo perfiles
dia...;c interacti | toxicos
émo Vo para
gestion que el
ar un alumna
perfil do
toxico? publiqu

e ideas.

21 | Evaluac | https://play.kahoot.it/v2/?quizld=1e946499-ea10-4cd1-a992- Compet | Identific
ion: 0f4d61a60bac&utm_source=unknown&utm campaign=widget&utm medium icion de | acion de
Perfiles | =iframe_embed&utm content=1e946499-ea10-4cd1-a992-0f4d61a60bac pregunt | perfiles
toxicos as por | toxicos y
y tiempo protecci
relacion on
es personal
toxicas

22 | Uso de | https://padlet.com/martinezines15798/uso-de-redes-de-manera-positiva- Muro Creacio
redes 8p2945shu744w3sn#share colabor | n de
de ativo contenid
manera interacti | os éticos
positiva vo para |y

que el | positivos
alumna

do

publiqu

e ideas.

23 | Evaluac | https://play.kahoot.it/v2/?quizld=5a632211-ef81-4a70-b40d- Compet | Evaluaci

ion cec5b96b9d7c&utm_source=unknown&utm campaign=widget&utm medium | icién de | 6n de
=iframe_embed&utm_content=5a632211-ef81-4a70-b40d-cec5b96b9d7c pregunt | contenid
as por | os éticos
tiempo |y
positivos
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https://padlet.com/usuario2222/c-mo-usas-t-las-redes-para-sentirte-bien-hho798dvaj37blci
https://padlet.com/usuario2222/c-mo-usas-t-las-redes-para-sentirte-bien-hho798dvaj37blci
https://kahoot.it/challenge/c7bbd546-df86-48c4-ae0b-21dc367a4b85_1765195567801
https://kahoot.it/challenge/c7bbd546-df86-48c4-ae0b-21dc367a4b85_1765195567801
https://padlet.com/martinezines15798/actividad-influencers-por-un-d-a-como-gestionar-un-perfil-t--ihvoy8jrtlvo1v7x#share
https://padlet.com/martinezines15798/actividad-influencers-por-un-d-a-como-gestionar-un-perfil-t--ihvoy8jrtlvo1v7x#share
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=1e946499-ea10-4cd1-a992-0f4d61a60bac&utm_source=unknown&utm_campaign=widget&utm_medium=iframe_embed&utm_content=1e946499-ea10-4cd1-a992-0f4d61a60bac
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=1e946499-ea10-4cd1-a992-0f4d61a60bac&utm_source=unknown&utm_campaign=widget&utm_medium=iframe_embed&utm_content=1e946499-ea10-4cd1-a992-0f4d61a60bac
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=1e946499-ea10-4cd1-a992-0f4d61a60bac&utm_source=unknown&utm_campaign=widget&utm_medium=iframe_embed&utm_content=1e946499-ea10-4cd1-a992-0f4d61a60bac
https://padlet.com/martinezines15798/uso-de-redes-de-manera-positiva-8p2945shu744w3sn#share
https://padlet.com/martinezines15798/uso-de-redes-de-manera-positiva-8p2945shu744w3sn#share
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=5a632211-ef81-4a70-b40d-cec5b96b9d7c&utm_source=unknown&utm_campaign=widget&utm_medium=iframe_embed&utm_content=5a632211-ef81-4a70-b40d-cec5b96b9d7c
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=5a632211-ef81-4a70-b40d-cec5b96b9d7c&utm_source=unknown&utm_campaign=widget&utm_medium=iframe_embed&utm_content=5a632211-ef81-4a70-b40d-cec5b96b9d7c
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24 | Escape | https://view.genially.com/69417f477814aa251cf74862/interactive-content- Breako | Alfabetiz
Room ut con | acién
final retos digital,

para compete
evaluar | ncia

los digital y
conteni | resoluci
dos on de
trabaja | problem
dos. as

4.2 Comentario analitico

e Ventajas

El tema al que se hace referencia en este proyecto llamado Redes con cabeza y
corazon tiene gran importancia en la sociedad actual, y sobretodo para el grupo de
estudiantes al que va dirigido, las redes sociales ayudara a crear su identidad si
aprenden a utilizarlas de manera adecuada. En primer lugar, al estar en un formato
de curso SNOOC, permite que el contenido que hemos creado llegue a un gran
numero de personas de manera simultanea, es una manera eficiente de presentar
la informacion. Esto se complementa con el tema actual del que se habla que son
las redes sociales, donde se tratan algunos riesgos importantes como puede ser la
ansiedad por desconexién, también conocido por FOMO y el impacto a nivel
emocional que puede tener recibir criticas de los famosos haters. El disefo de este
proyecto destaca por su inclusividad, se introducen varias metodologias activas que
promueven la motivacién, la participacion, la interaccion y el desarrollo del
pensamiento critico como son el aprendizaje colaborativo, la gamificacion y el
aprendizaje-servicio, integrando infografias, foros interactivos y videos que respetan
los intereses y ritmos educativos de los estudiantes. Con la seguridad de que ningun
estudiante deje de aprender sobre la construccion de su bienestar digital.

o Limitaciones

Ademas de las fortalezas, también hay que destacar sus limitaciones, a nivel
estructural que debemos tener en cuenta para garantizar el éxito a largo plazo.
Primero, existe riesgo de que aparezca la brecha digital, al estar desarrollado en
una plataforma interactiva y multimedia, se necesita una conexion de internet
estable y aparatos electronicos modernos que no estan presente en todos los
contextos socioecondmicos. También es importante hablar de la autonomia que
requiere la realizacion del SNOOC, es importante que el estudiante pueda participar
con autonomia. Pero muchas veces la realizacién de retos para conseguir insignias
o la visualizaciéon de las lecciones para completar la actividad final no siempre es
suficiente para que haya una verdadera interiorizacion reflexiva de los contenidos,
esto se conseguiria si hubiera un acompafnamiento docente que les guie en su
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aprendizaje y desarrolle en ellos su pensamiento critico. Finalmente, el mayor
desafio podria ser que el proyecto no se quede obsoleto. La velocidad con la que
evolucionan las plataformas digitales hace necesario que haya una actualizacion
constante de los contenidos para evitar que el curso creado de este proyecto pierda
importancia.

e Adecuacion a las y los estudiantes

Este proyecto esta totalmente adecuado al rango de edad de los estudiantes. Al
estar en formato SNOOC, el proyecto esta adaptado a sus necesidades de
contenido breve, dinamico y flexible, evitando la informacién masiva y adecuandose
a su capacidad de atencidon en entornos virtuales. Por otro lado,se centra en el
bienestar digital, es decir, transforma al estudiante en un agente activo capaz de
gestionar su identidad y sus emociones, reduciendo la resistencia a sentirse
controlado por sus padres o docentes. Igualmente, el proyecto tiene una conexion
profunda con la realidad cotidiana del alumnado, convirtiendo el aprendizaje en una
experiencia significativa relacionado con sus preocupaciones sobre temas como la
autoestima, criticas y la necesidad de encajar.

e Aspectos técnicos o pedagdgicos

Desde una perspectiva pedagdgica y técnica se prioriza la salud mental y la
identidad digital, al integrar cabeza y corazén. Se fomenta la metacognicion,
ayudandole a comprender al estudiante como les pueden afectar los algoritmos a
su autoestima. A nivel pedagdgico, el uso de metodologias activas y la gamificacion
a través de Escape room y Kahoots, transforma el contenido en una experiencia en
la que pueden aplicar los conocimientos adquiridos. La inclusion de recursos con
inteligencia artificial asegura un entorno de aprendizaje innovador y familiar. Por
ultimo, el disefio fomenta la autonomia, autorregulacion y competencias para
navegar por internet de una forma mas segura.

5. Integracion metaverso y uso de redes sociales

Para que el proyecto “Redes con cabeza y corazén” cause impacto en los
estudiantes, la clave esta en como conectamos el aprendizaje con su vida cotidiana.
Por eso hemos integrado el Metaverso junto con el tema de las redes sociales ya
que son espacios vivos que se complementan.

« Planteamiento y complementariedad con el sSNOOC.

La plataforma Snooc, funciona como el marco conceptual y de reflexion, mientras
que el Metaverso proporciona un espacio controlado, donde los estudiantes pueden
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probar, equivocarse y experimentar con su identidad digital en un entorno 3D de
manera ludica pero también con un trasfondo educativo. La redes sociales es donde
van a aplicar todos los conocimientos adquiridos en el curso, con en aplicaciones
como Instagram o Tik tok.

o Transferencia de habilidades

Se ha pretendido que el alumnado a través del control de su avatar ante la respuesta
a un comentario negativo o aprender a controlar su privacidad, lo implementen en
su dia a dia. Por ejemplo, si aprenden a ser asertivos en un mundo virtual contribuira
a que aprenda a poner limites en la realidad, es decir, se pretende entrenar
habilidades sociales para usarlas en el mundo real.

e Ventajas del metaverso y redes sociales

Mejora la motivacién en el alumnado creando un aprendizaje activo gracias a la
interaccidn, esto no se lograria con una charla tradicional, donde hay un oyente y
un interlocutor. Ademas, presenta una seguridad psicoldgica, ya que el metaverso
les permite poder equivocarse sin ningun juicio social y de esta manera resultara
mas sencillo ensayar respuestas ante el ciberacoso. Y como ya se ha dicho
anteriormente, las redes sociales son necesarias para que el estudiante practique
las estrategias de autocuidado y gestion de la huella digital. Por eso hemos creado
una serie de retos y juegos interactivos que se presentan a continuacion para
entender como se organiza el metaverso.

Tabla 2. Presentacién de los juegos.

Titulo Acceso Estrategia | Competen | Observacio
metaver | (enlace acortado y QR) comunica | cias nes
so y tiva trabajadas
perfil
redes
Metaver | https://www.spatial.io/s/sNOOC-Redes-con-Cabeza-y-Corazon- Narrativa Resolucién | Entorno
SO: 6939565669884ed1f113a75e?share=6641433485330209045 de de inmersivo.
Redes E E exploracié | conflictos, Funciona
con o CH n 3D. EI | orientaciéon | mejor con la
cabeza E' estudiante | espacial y | app Spatial
y recorre el | pensamient
corazén espacio o critico.

donde

aparecen

todas las

actividade

s y videos

teoricos

sobre el

curso .
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Instagra | https://www.instagram.com/redesconcabezaycorazon8?igsh=c\W Creacion Alfabetizaci | Funciona

m @ de una | 6n como canal
(©): comunidad | mediatica, de contacto
SRS e educativa comunicaci | directo.
Fhbm5gMGN3YzE2 © ) . .
activa, 6n y gestion
mediante de la
infografias, | identidad
reels, digital.

encuestas
diarias
para
reflexionar.

6. Conclusiones

Tras la creacién de este proyecto, la sensacion final es la satisfaccion de haber
creado una propuesta que va mas alla de un simple curso online. El verdadero logro
no es solo que los estudiantes aprendan a gestionar su privacidad, sino que tengan
la capacidad de pensar antes de actuar en las redes sociales. Es necesario que
tomen conciencia de que su bienestar emocional esta por encima de su busqueda
constante de aprobacién o popularidad. Ademas, hablarles en su mismo lenguaje,
haciendo uso del metaverso como realidad virtual y el tema de las redes sociales
ha hecho que conecte mas con sus intereses desde una perspectiva empatica y
constructiva. En cuanto al trabajo en equipo que hemos realizado, este trabajo ha
sido un reto de coordinacion. Hemos aprendido a utilizar la IA para la creacion de
videos explicativos, el uso de distintas plataformas digitales como la reaccién de
Scape Room o el Metaverso. Hemos entendido que en educacion digital, el
contenido es tan importante como la forma en que se presenta. Algunas dificultades
que hemos planteado que pueden ocurrir es la rapidez con la que cambian las
tendencias, sabemos que lo que hoy es viral en Instagram o Tik Tok mafana puede
dejar de estar de moda obligandonos a estar actualizados siempre. Por otro lado,
somos conscientes de la autonomia que requiere el aprendizaje a través del
SNOOC pudiendo ser complicado para aquellos que tienen menos motivacion por
aprender. Nos gustaria integrar un sistema de mentoria entre iguales, donde los
estudiantes que hayan realizado el curso previamente puedan orientar a los nuevos
participantes. Tambien planteamos la posibilidad de ampliar la experiencia del
metaverso hacia entornos de realidad inmersivos en centros educativos que
cuenten con estos recursos. Este proyecto no acaba aqui, sino que es el punto de
partida para seguir construyendo una ciudadania digital mas empatica, consciente
y responsable.
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1. Objetivos del proyecto formativo

1.1 Propésito general

Hay una pregunta que tarde o temprano se hace casi cualquier maestro: s qué hago
con el alumno que no llega, con el que se distrae, con el que aprende de una forma
que no encaja en lo que yo tenia preparado? De esa pregunta, tan cotidiana y
honesta, nacié «Abriendo puertas al aprendizaje: el DUA como llave de la
inclusion». No como una respuesta perfecta, sino como una invitacion a cambiar el
enfoque: dejar de ver la diversidad del aula como algo que hay que resolver y
empezar a verla como el punto desde el que tiene sentido disefiar cualquier cosa
que ocurra en ella. El Disefio Universal para el Aprendizaje no es aqui una técnica
mas, sino una manera de entender la ensefianza como un acto de equidad y de
reconocimiento de cada persona que ocupa un pupitre (Sanchez Fuentes, 2023). A
lo largo de estas paginas encontraras un recorrido organizado en tres bloques:
primero, los fundamentos del DUA para entender de dénde viene y por qué importa;
después, como llevarlo a la programacién real del dia a dia; y, por ultimo, qué
herramientas digitales pueden acompanar ese proceso. Todo ello a través de una
metodologia activa, gamificada y multimodal, porque seria contradictorio hablar de
aprendizaje flexible con una formacion rigida. El horizonte es concreto: que quienes
participen salgan con ideas reales para disefar clases en las que todos los
alumnos, cada uno a su manera, puedan aprender, participar y sentirse parte de
algo.

e Marco introductorio

El Disefio Universal para el Aprendizaje parte de una idea aparentemente sencilla
pero que cambia bastante las cosas: los alumnos no son todos iguales, y eso no es
un problema, es simplemente la realidad. EI CAST (2018) formaliz6 este principio
en un marco pedagogico que propone disefar desde el principio para esa
diversidad, no adaptarla después como parche. Lo hace a través de tres ejes: como
se presenta la informacién, como el alumno puede demostrar lo que aprende y qué
hace que algo le importe o le motive. Tres preguntas que, bien respondidas, abren
la puerta a que cualquier estudiante —con o sin necesidades especificas de
apoyo— pueda estar presente en el aula, participar y avanzar de verdad (Sanchez
Fuentes, 2023). La LOMLOE (Ley Organica 3/2020) pone la inclusion en el centro
del sistema educativo espaiol, y eso esta bien. El problema es que entre lo que
dice una ley y lo que ocurre cada mafana en un aula hay una distancia que no se
cierra sola. Muchos docentes siguen trabajando desde una logica reactiva: esperar
a que el alumno falle para entonces adaptar, reforzar o compensar. El DUA propone
exactamente lo contrario (disefiar bien desde el inicio para que el fallo sea la
excepcion, no la regla) pero ese giro no se produce sin formacion, sin tiempo y sin
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apoyo real al profesorado (Casanova, 2017). Ahi entra la propuesta metodolégica
de este proyecto. El formato sNOOC (un curso abierto, en red y a pequefia escala)
no es una eleccion estética ni una moda tecnoldgica: es una decision pedagodgica.
Integrar gamificacion, entornos de metaverso e inteligencia artificial tiene sentido
aqui porque la propia experiencia formativa se convierte en una demostracion de lo
que se quiere ensefar. Como recuerdan Gil-Quintana y Hueso Romero (2023), la
tecnologia solo vale algo cuando esta al servicio de un aprendizaje claro y bien
disefado. Este sNOOC lo toma como punto de partida, no como decoracion.

3. Diseno del sSNOOC

3.1 Descripcién general del curso

ElI sNOOC “Abriendo puertas al aprendizaje: el DUA como llave de la inclusion” esta
alojado en la plataforma tMOOC, (http://www.cursos.tmooc.es/course/1118/about)
y se dirige al profesorado de Educacién Primaria en activo o en formacién, asi como
a orientadores escolares y familias. El curso se estructura en tres bloques de
contenido que progresan desde la comprension conceptual hacia la aplicaciéon
practica y la instrumentalizacién. Cada bloque incorpora un metaverso educativo
en la plataforma Artsteps con tres videos de contenido generados con inteligencia
artificial, tres foros de debate, actividades de aprendizaje practico y una actividad
de evaluacion gamificada. La narrativa gamificada transversal gira en torno a la
recuperacion del «Libro de la Inclusion»: cada bloque desvela una palabra clave
(INCLUSION, DIVERSIDAD, ACCESIBILIDAD) que, combinadas, permiten superar
el escape room final y obtener la medalla de «Embajador/a del DUA». La
metodologia integra el aprendizaje significativo y contextualizado, el aprendizaje
cooperativo a través de los foros, la multimodalidad en todos los formatos de
presentacion y evaluacion, y el aprendizaje mediado por TIC mediante
herramientas como Genially, Kahoot y Artsteps (Gil-Quintana y Hueso Romero,
2023).
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Titulo

Fundame
n tos del
DUA

El DUA
en la
practica
docente

Descripcion

Origen,
principios y
marco
normativo
del DUA.
De la
integracion
ala
inclusion.

Aplicacion
del DUA en
la
programaci
on

Objetivos
de
aprendizaje

Comprender
el origen,
principios y
fundamento
neuroeducat
iv o del
DUA.

Disefar
situaciones
de
aprendizaje

Tabla 1. Estructura de los mdédulos y contenidos.

Actividad

Kahoot
Index for
Inclusion
; Perfil
de
aprendiz
aje
individual
: Menu
didactico
Bloom.
Analisis
y

redisefi

ode
uD;

Recurso

Metavers
o
Artsteps;
Genially;
YouTube

Metavers
o
Artsteps;

Evaluacion

Avatar
gamificado
(20%).
Palabra
clave:
INCLUSIO
N

Reto
en
Genial
ly
(25%).

Video
motivad
or

«Cada
alumno,
una
forma de
aprender
».
Enlace:
http://bit.|

Yy
/snoop

bloque1

Evolucion
de un
aula
tradiciona
la

Mo6dul | Titulo Descripcion| Objetivos Actividad| Recurso | Evaluacié | Video
de n motivado
aprendiza r
je
didactica, inclusivas Actividad = Genially Palabra un
metodologia  aplicando multinive clave: aula
activay los L YouTub DIVERSID DUA.
evaluacion principios Propuest  e. AD. Enlace:
diversificada. del DUA. ade http://bit.l
evaluacio y
n DUA. /snoocblo
qu e2
3 Herramie  Recursos Seleccionar Debate Artsteps; Quiz Entrevista
ntasy digitales, y adaptar lengua YouTube;  Kahoot al equipo
recursos SAAC, herramient de ARASAA (25%). de
para el lengua de asy signos; C; Palabra ACEPAS.
DUA signos 'y recursos «Mi clave: Enlace:
herramient que recurso ACCESIBI http://bit.l
as de autor faciliten la DUA LI DAD. y
para inclusion y atil para /snoocblo
implement la mafiana ques
ar el DUA. accesibilida »; Del
d. video al
aula.
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4. Justificacion pedagdgica

La coherencia entre los tres modulos responde a una progresion légica y
didacticamente fundamentada: del conocimiento conceptual (qué es el DUA), a la
aplicacién practica (cdmo se implementa) y a la instrumentalizaciéon (con qué
herramientas). Esta secuencia se sustenta en los principios del aprendizaje
significativo y la zona de desarrollo proximo (Vygotski), favoreciendo la conexién
entre los saberes previos del profesorado y los nuevos aprendizajes. El metaverso
educativo cumple una funcion ftriple: proporciona un entorno inmersivo que
incrementa la motivacion y la implicacion, permite la convergencia de formatos
multimodales de representacion y ofrece un espacio de participacion flexible y
accesible, en coherencia con el principio DUA de multiples formas de
representacion (Gil-Quintana y Hueso Romero, 2023). La evaluacion gamificada
mediante avatar, reto en Genially, Kahoot y escape room final favorece la
motivacion intrinseca, la tolerancia al error como oportunidad de aprendizaje y la
consolidacion de conocimientos mediante el aprendizaje experiencial ludico.

5. Narrativa gamificada: experiencia ladica

Presentacion

La narrativa gamificada del SNOOC articula los tres bloques en torno a una mision
comun: recuperar las paginas perdidas del «Libro de la Inclusiony». Esta narrativa
de aventura pedagdgica otorga sentido y coherencia a cada actividad de
evaluacion, convirtiendo el aprendizaje en un itinerario progresivo donde cada logro
aporta una pieza imprescindible del puzle final. Los juegos empleados son de
naturaleza diversa, respondiendo asi al principio DUA de multiples formas de accion
y expresion: el avatar de evaluacion del Bloque | propone retos tipo quiz de opcién
multiple; el reto en Genially del Bloque Il situa al participante ante dilemas
pedagogicos reales que debe resolver aplicando los principios DUA; el quiz Kahoot
del Bloque Ill evalua la adquisicion de herramientas y recursos mediante diez
preguntas dinamicas; y el escape room final integra los aprendizajes de los tres
bloques a través de la introduccion de las palabras clave obtenidas. Todos
comparten una finalidad pedagdgica comun: promover el sentido de agencia del
aprendiz, la exploracién activa y la metacognicion.
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Tabla 2. Presentacion de los juegos.

Nombre Acceso (enlace acortado) Mecanicas Competencias Observaciones
del juego principales LEDETEGET
1 Index for https://kahoot.it/challenge/ Quiz de Conocimiento Evaluacion 20%.
3834bfe2abdc 1766168836 269 i6n inmediata; metacognitiva. Accesible desde el
progresion metaverso Artsteps
narrativa. del Bloque I.
2 Reto Ayuda https://view.genially.com/6 Dilemas Pensamiento Evaluacion 25%.

R e R R S R e

1a1fe77bc61af0dff73c97¢c

docente
inclusiva.

aplicacion de los
principios DUA.

Genially.

otipsy/iKaticcnatiengienge/ Migresywatss reeatsmscion de lEavadlaioran 25%. otorga
3 Quiz DUA
visible.
4  Rsocape https://view.genially.com/6 Introduccion Sintesis e Evaluacion final
medalla.

6. Comentario analitico

La gamificacién integrada en este SNOOC presenta ventajas pedagdgicas solidas:
favorece la motivacion intrinseca al dotar de significado narrativo a cada actividad,
reduce la ansiedad ante la evaluacién mediante la ludica y el error concebido como
oportunidad de aprendizaje, y promueve la autonomia del aprendiz al permitirle
avanzar a su propio ritmo. La diversidad de formatos evaluativos responde al
principio DUA de multiples formas de accion y expresidn, garantizando que distintos
perfiles de aprendizaje puedan demostrar sus conocimientos de manera
significativa. Entre las limitaciones identificadas destaca la dependencia de la
conectividad digital y la curva de aprendizaje que herramientas como Artsteps o
Genially pueden representar para participantes con menor competencia digital
previa. Pedagogicamente, la narrativa gamificada, si bien motivadora, requiere una
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calibracion cuidadosa para que el componente ludico no prevalezca sobre el rigor
de los aprendizajes. En cuanto a la adecuacion a los estudiantes, el SNOOC esta
dirigido a profesionales docentes en activo o en formacion inicial, lo que exige partir
sistematicamente de su experiencia practica y conectar los aprendizajes con
situaciones reales del aula.

7. Integracién metaverso y uso de redes sociales

El metaverso educativo desarrollado en la plataforma Artsteps constituye el eje
vertebrador de cada bloque tematico del sSNOOC. Cada uno de los tres espacios
virtuales inmersivos aloja los videos de contenido generados con inteligencia
artificial, funcionando como punto de entrada multimodal al conocimiento vy
materializando el principio DUA de multiples formas de representacion. La
complementariedad entre el metaverso y el resto de los recursos del sSNOOC (foros,
actividades de aprendizaje, evaluaciones gamificadas) configura un entorno de
aprendizaje hibrido que combina lo inmersivo con lo colaborativo (Gil-Quintana y
Hueso Romero, 2023). Las redes sociales del proyecto amplian el alcance del
sNOOC mas alla de la plataforma tMOOC, creando una comunidad de practica
abierta en torno al DUA. El perfil de Instagram @chicasdua y el canal de YouTube
«CHICAS DUAp», articulados mediante los hashtags #AbriendoPuertasDUA vy
#DUAenAccion, invitan al profesorado a compartir su propia representacion visual
del DUA, promoviendo asi la agencia docente y la construccion colectiva del
conocimiento. El podcast del equipo complementa la propuesta con un formato
accesible que facilita la reflexion en profundidad sobre los contenidos del curso para
quienes prefieren el medio sonoro al textual o visual.
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Tabla 3. Presentacion del metaverso y perfiles en redes sociales.

Titulo metaverso Acceso (enlace
/ perfil redes

Estrategia Competencia | Observaciones
comunicativ | strabajadas
a

acortado)

Metaverso http://www.cursos.t = Navegacibnno =~ Competenci Cada bloque dispone de
educativo Artsteps mooc.es/course/1118  lineal por el a digital; su propio espacio
— 3 espacios (uno /about espacio comprensio Artsteps con tres videos
por bloque) inmersivo; n de contenido generados
visualizacién conceptual; con IA. Condicionado
de videos IA; autonomia por conectividad.
acceso de
multimodal a aprendizaje
contenidos. ;
accesibilida

d universal.

Instagram @chicasdua https://www.instagra Publicaciones Comunicacién = Amplia el alcance del

/ YouTube CHICAS m.com/chicasdua interactivas digital sNOOC mas alla de la
DUA/ https://www.youtube con hashtags educativa; plataforma tMOOC.
Podcast del equipo .com/@CHICASDUA | #AbriendoPue identidad Fomenta la reflexion

rtasDUA y docente colectiva abierta.

#DUAenAcci6  digital;

n;invitacibna  construccién

compartir la colaborativa

propia del

representacion = conocimiento;

del DUA; comunidad de

difusion de préctica.

contenidos del

sNOOC.

8. Conclusiones

El sNOOC “Abriendo puertas al aprendizaje: el DUA como llave de la inclusiéon™ materializa
en su propio disefio los principios que pretende ensefiar: la multimodalidad, la flexibilidad,
la accesibilidad y el disefio inclusivo desde el origen. La narrativa gamificada transversal
confiere cohesion al itinerario formativo y transforma la evaluaciéon en una experiencia
significativa y motivadora para el profesorado participante. Entre las principales
aportaciones del proyecto destaca la integracion coherente del metaverso, la gamificacion y
las redes sociales como elementos pedagogicamente justificados, no como anadidos
tecnologicos decorativos. El proceso colaborativo del equipo, integrado por cinco
estudiantes del Master de Diversidad de la UNED, fue en si mismo una vivencia de los
principios del aprendizaje cooperativo y del DUA: la heterogeneidad del grupo actu6é como
motor de decisiones pedagbgicas mas ricas e integradoras. Como posibles mejoras futuras
se identifican: el desarrollo de versiones accesibles en lectura ficil y con pictogramas
ARASAAC para los contenidos del metaverso; la ampliacion del SNOOC con un moédulo
especifico sobre DUA en Educaciéon Secundaria y Bachillerato; y la incorporaciéon de un
sistema de seguimiento del progreso mas detallado que permita al profesorado reflexionar
metacognitivamente sobre su propio itinerario de aprendizaje. La principal dificultad
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prevista en la implementacion real reside en la gestion de la brecha digital del alumnado
potencial, especialmente en contextos rurales o con recursos tecnolégicos limitados.
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FINALIDAD

El proyecto que se presenta en este capitulo tiene como objetivo principal,
desarrollar competencias en inteligencia artificial generativa desde una perspectiva
humanista para mujeres en zonas rurales despobladas. Para ello, se disefia y
evalua una propuesta formativa especifica que garantiza su inclusion en los
beneficios de la digitalizacion, reduciendo asi las desigualdades existentes.
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1. Obijetivos del proyecto formativo

1.1 Propésito general

El proyecto de investigacion se centra en el area tematica del Plan Estatal de
Investigacion Cientifica, Técnica y de Innovacién 2021-2023 (PEICTI 2021-2023),
“Mundo digital, industria, espacio y defensa”, en la linea estratégica “Inteligencia
artificial y robotica”, con el objetivo de “aprovechar los beneficios de la digitalizacion
para la ciudadania (...)" y “mejorar las capacidades de |+D+l y el uso de las
tecnologias avanzadas”. La linea estratégica de “Inteligencia artificial y robética”
busca la introduccién de la IA poniendo el acento, entre otros grandes desafios
sociales, en “la desigualdad de género, la brecha digital, despoblacién”, los tres
grandes ejes en los que se vertebra la propuesta presentada en este documento.
Ademas, la propuesta, se alinea a los ODS de la Agenda 2030 para el Desarrollo
Sostenible, en concreto con el ODS 5, que trata de lograr la igualdad de género, de
mejorar el uso de la tecnologia instrumental, de la tecnologia de la informacion y las
comunicaciones, para promover el empoderamiento de las mujeres (5.8). También
se relaciona con el ODS 4 (4.4), a través del refuerzo de los sistemas educativos
digitales que permitan el acceso igualitario a la formacion de calidad. Todos ellos
aspectos relevantes en la sociedad actual. El proyecto tiene la intencion de ofrecer
soluciones concretas para tratar de disminuir una triple brecha; digital, de género y
territorial, garantizando que las mujeres en las zonas rurales no queden excluidas
del desarrollo y los beneficios de la IAG. En definitiva, el objetivo general es
desarrollar competencias especificas en inteligencia artificial generativa, desde una
perspectiva humanista, en mujeres de las zonas rurales mas despobladas de
Espafia, que faciliten la disminucion de esta triple brecha. Para ello, se desarrollara
y evaluara una propuesta formativa disefiada especificamente para la capacitacion
en inteligencia artificial generativa de este colectivo.

2. Marco introductorio

El programa formativo se desarrolla en el marco del proyecto "Mujeres rurales frente a
la inteligencia artificial generativa (en clave humanista): analisis situacional y propuesta
formativa" (MujerRural-IAHu) (PID2023-1471910B-100), financiado por MCIN/AEI
/10.13039/501100011033 y por FEDER, UE. Este proyecto surge ante la necesidad de
analizar como la expansion de la inteligencia artificial generativa esta transformando
distintos ambitos de la vida social y educativa, y como estos cambios afectan de
manera especifica a colectivos que histéricamente han tenido un acceso mas limitado
a los recursos tecnolégicos, como es el caso de las mujeres en entornos rurales. La
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literatura subraya la necesidad de construir sistemas mas transparentes, inclusivos y
socialmente responsables (Agencia de los Derechos Fundamentales, 2021). Existe
una creciente preocupacion sobre cdmo estas tecnologias pueden perpetuar sesgos
de género y socioecondmicos, afectando a comunidades rurales que ya enfrentan
barreras significativas en términos de acceso a la educacion y oportunidades laborales
(UNRIC, 2023). Aunque la IA tiene el potencial de ofrecer oportunidades para el
empoderamiento y la mejora de la calidad de vida en las areas rurales, también puede
presentar desafios. Por lo tanto, es esencial que cualquier implementacion de la IA en
este contexto se haga con una comprensién completa de las necesidades y
circunstancias especificas de las mujeres rurales (UNESCO/Sheakoski, 2023). Uno de
los aspectos que ha generado mayor preocupacion en el ambito de la investigacion es
el relacionado con los posibles sesgos presentes en los sistemas de inteligencia
artificial. Diferentes estudios han mostrado que estos sistemas pueden reproducir
desigualdades existentes, especialmente cuando los datos utilizados para su desarrollo
reflejan patrones sociales previos marcados por diferencias de género o
socioecondémicas (Floridi et al., 2018; UNESCO, 2021). Esta cuestion resulta
particularmente relevante cuando se analiza en contextos rurales, donde las brechas
digitales continian siendo significativas y afectan tanto al acceso a las tecnologias
como al desarrollo de competencias digitales avanzadas. En el caso de las mujeres
rurales, la situacion se ve influida por una combinacion de factores territoriales, sociales
y culturales que, en muchos casos, limitan las oportunidades de acceso a la formacion
tecnologica y a los beneficios derivados de la digitalizacion (FAO, 2022; UNRIC, 2023).
A pesar de estas dificultades, diversas investigaciones también sefalan que la
tecnologia puede convertirse en una herramienta relevante para el fortalecimiento de
la autonomia personal, la mejora de las oportunidades econdémicas y la participacion
en la vida social y comunitaria. Desde una perspectiva educativa, varios autores
subrayan la importancia de promover procesos de alfabetizacion digital que no se
limiten unicamente al aprendizaje técnico del uso de herramientas, sino que incorporen
también una comprension critica de las implicaciones sociales y éticas de la tecnologia
(Selwyn, 2019; Holmes et al., 2022). En este sentido, la formacion en inteligencia
artificial deberia contemplar no solo el desarrollo de competencias digitales, sino
también la capacidad de analizar de manera reflexiva el impacto que estas tecnologias
tienen en la sociedad. En esta linea, organismos como UNESCO han senalado la
importancia de disefiar programas formativos que tengan en cuenta las realidades
sociales y territoriales de las comunidades a las que se dirigen, promoviendo una
participacion activa y significativa en los procesos de transformacion digital
(UNESCO/Sheakoski, 2023). Esto implica considerar las necesidades concretas de las
mujeres rurales, asi como sus experiencias y conocimientos, con el fin de construir
propuestas formativas que respondan realmente a sus contextos de vida. El proyecto
MujerRural-IAHuU se situa precisamente en este marco, tratando de contribuir al
desarrollo de iniciativas formativas que permitan una aproximacion critica, inclusiva y
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contextualizada a la inteligencia artificial generativa. Desde una perspectiva humanista,
el programa busca no solo facilitar el acceso a estas tecnologias, sino también fomentar
su uso consciente y reflexivo, de modo que puedan convertirse en herramientas utiles
para el fortalecimiento de las capacidades, la autonomia y la participacién de las
mujeres rurales en la sociedad digital.

3. Disenio de los NOOC

3.1 Descripcién general del programa formativo

El Programa “Mujeres rurales frente a la IAG (Humanista)” es una propuesta digital
y abierta, compuesto por cinco cursos NOOC (NANO Curso Abierto, Masivo y En
Linea) (25 horas cada uno, 1 ECTS por curso) y un curso introductorio adicional
sobre competencias digitales (también 1 ECTS). En total, 150 horas de formacion
(6 ECTS). Se impartiran de forma gratuita y abierta, permitiendo que las mujeres
puedan aprender en el dia a dia de manera rapida y agil y adaptandose a sus
necesidades. Las destinatarias son mujeres residentes en zonas rurales en riesgo de
despoblacion en Espafia, con 250 o menor namero de mujeres. Todos los materiales
producidos se compartiran en abierto. No habra limitaciones de uso. Se centraran
en licencia Creative Commons (Opcion: Attribution-Non Commercial-ShareAlike
CCBY-NC-SA). Se han disefiado 6 cursos (Imagen 1), con una estructura homogénea
y una distribucién de la carga de contenidos equivalente.

o Competencias digitales basicas
o Introduccion ala IA

o IA parala empleabilidad

o Contenido y comunicaciéon

o Seguridad, género y ética

o Laboratorios practicos

Imagen 1. Programa formativo Mujeres Rurales Frente a la IAG (Humanista) (Acceso al
programa en https://blogs.uned.es/mujerrural-iahu/programa-formativo

ANK VR &R Y0

Competencias digitales Introduccién a la IA IA para la empleabilidad Contenido y comunicacién
basicas

Seguridad, género y ética Laboratorios practicos
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3.2 Metodologia

Metodologia practica, adaptada al contexto rural. Comenzara con un taller
introductorio hibrido en municipios seleccionados, para familiarizar al alumnado con
la inteligencia artificial generativa y las competencias digitales basicas. La formacién
continuara en modalidad virtual. Se aplicara el enfoque de microaprendizaje, con
microlecciones breves que permiten una formacion flexible y autonoma. Los NOOC
se desarrollan en modalidad virtual a través de la plataforma UNED Abierta,
siguiendo el modelo de educacion a distancia propio de la UNED, basado en la
flexibilidad y el aprendizaje auténomo. El curso esta organizado en contenidos
breves y claros que permiten avanzar paso a paso. Cada moédulo incluye, ademas
del material tedrico en formato textual, videos explicativos, materiales de apoyo y
pequenas actividades de autoevaluaciéon, asi como actividades complementarias,
para comprobar lo aprendido. Ademas, se habilitara por cada médulo un espacio de
comunicacion para reforzar el aprendizaje. La metodologia es practica y orientada
a situaciones reales del entorno rural. El objetivo es que las participantes puedan
aplicar directamente lo aprendido en su vida cotidiana, profesional y comunitaria.
Todos los cursos propuestos comparten el sistema de evaluacion, la organizacion
homogénea, el sistema de comunicacion y la certificacién. La evaluacion esta
formada por ejercicios de autoevaluacion tipo test distribuidos a lo largo de los
modulos. El alumnado debera superar el cuestionario correspondiente a cada
modulo para poder tramitar la acreditacion. Para la obtencion del diploma o de la
certificacion sera necesario superar los cursos. Desde la coordinacion del proyecto
se facilitaran diplomas de participacion de manera gratuita a las personas que
completen satisfactoriamente la formacion. La comunicacién se articulara
principalmente a través de debates académicos y foros de discusién en el entorno
virtual de aprendizaje. Estos espacios tendran como finalidad fomentar la
argumentacion fundamentada, el intercambio critico de perspectivas y la
construccion colaborativa del conocimiento por parte del alumnado. Asimismo, se
llevara a cabo una videoconferencia semanal orientada especificamente a la
resolucién de dudas, la clarificacién de contenidos y la adopcién de medidas de
seguimiento académico cuando resulte necesario. Este espacio sincrono permitira
una atencidn mas personalizada del alumnado, favoreciendo el acompafiamiento
formativo y el ajuste pedagogico a las necesidades detectadas a lo largo del proceso
de aprendizaje.

3.3 Contenidos

La estructura de los cursos es completamente homogénea; todos ellos se organizan
en cuatro modulos, siendo el ultimo un laboratorio de caracter practico. A
continuacion, se presenta los médulos que integra cada curso, el acceso al curso y los
videos de presentacion (Tabla 1).
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Tabla 1. Estructura de los cursos

NOOC Contenidos Acceso Videos presentacion
Competencias Iniciacion a las | https://acortar.link/cWuj | https://www.youtube.com/watc
digitales basicas | competencias digitales, | 5Y h?v=3Isb3HKPEPc&t=1s

para mujeres | gestion de la informacién

rurales y comunicacién digital,

creacion de contenidos, y
uso de herramientas para
el comercio digital, todo

ello con un enfoque
especificamente
adaptado al contexto

rural.

Introducciéon a la
IA y su aplicacion
en la vida rural

¢, Qué es la inteligencia
artificial? Fundamentos y
contexto rural;
Aplicaciones cotidianas
de la IA: herramientas al
servicio del hogar y la
comunidad rural; La 1A'y
la creacion de contenidos
digitales; Laboratorio 1:
uso de sistemas vy
aplicaciones de IA.

https://acortar.link/cWuj
5Y

https://www.youtube.com/watc
h?v=vshA-EbV1CQ&t=4s

Inteligencia
artificial para la
empleabilidad y el
emprendimiento
rural

Agencia y derechos en la
era de la inteligencia

artificial; Busqueda de
empleo; Competencias
para el teletrabajo;

Laboratorio 2: uso de
sistemas y aplicaciones
de 1A para la
empleabilidad y el
emprendimiento asistido
por IA.

https://acortar.link/2RJN
Js

https://www.youtube.com/watc
h?v=LazMbEG3Brs
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Creacion de | Produccion de | https://acortar.link/OcvK | https://www.youtube.com/watc
contenido digital y | contenidos audiovisuales | vZ h?v=6FaWf{7gAvns&t=1s
comunicaciéon con inteligencia artificial;

audiovisual con IA | Redaccion y planificacion
de contenidos para redes
sociales; Campafias de

comunicacion y
estrategias de marketing
digital con 1A;

Laboratorio: uso de
sistemas y aplicaciones

de 1A para la

comunicacion digital vy

audiovisual.
Seguridad digital, | Privacidad, datos | https://acortar.link/c3tZ | https://www.youtube.com/watc
género y uso ético | personales y proteccion | PQ h?v=eHKpsBYHMDQ
delalA digital; Desafios digitales

desde una perspectiva
ética y de género;
Ciberfeminismo,
derechos digitales vy
accesibilidad;
Laboratorio: ética,
seguridad y género en el
uso de aplicaciones de

IA.
Laboratorios Analisis de necesidades; | https://acortar.link/B | https://www.youtube.com/watc
practicos: creacion | Disefio o formulacion: QzPCX h?v=F8baZNT4XsM&t=1s
y aplicacion de | plan de actividades,
soluciones con IA | resultados e
generativa indicaciones; Plan de

difusiéon: comunicacion,
promociéon y difusion;
Financiacion y busqueda
de recursos; Plan de
evaluacion y seguimiento

3.4 )ustificacién pedagégica

El programa se inicia con contenidos basicos de competencias digitales, integrados
y adaptados al ecosistema de la inteligencia artificial. Posteriormente, se orienta
hacia un enfoque mas aplicado y especializado en |A generativa, disefiado para
potenciar el rol de la mujer en el entorno rural y favorecer su proyeccion mas alla de
este. Este proceso culmina con un curso eminentemente practico centrado en el
desarrollo de un proyecto final de caracter integrador, con aplicacién directa en el
entorno rural y que permite que cada participante proponga soluciones de acuerdo
con sus necesidades o ambito de especializacion. Se fomentara el aprendizaje
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activo, practico y colaborativo, mediante experiencias contextualizadas vy
actividades orientadas a la aplicacién directa del conocimiento. La metodologia se
fundamenta en el microaprendizaje y el uso de microlecciones, estructuradas en
temas breves que permiten una formacion flexible y autébnoma. Excepto los temas
iniciales —dedicados a la introduccion a la inteligencia artificial generativa y a las
competencias digitales basicas— que es conveniente realizarlos en primer lugar, el
resto del itinerario podra completarse en el orden y ritmo que cada participante
considere mas adecuado, promoviendo asi la personalizacién del proceso de
aprendizaje. La atencidén tutorial se llevara a cabo por el equipo docente
correspondiente a cada curso, a través de los foros habilitados en el espacio virtual
y las videoconferencias programadas.

4. Comentario analitico: experiencia de aprendizaje

El programa destaca por su pertinencia en momento actual y se pueden subrayar
varias ventajas. En primer lugar, destaca su enfoque aplicado, que permite a las
mujeres participantes aplicar los conocimientos adquiridos a situaciones reales del
ambito rural. Por otra parte, la incorporacién progresiva de contenidos —desde
competencias digitales basicas hasta el uso practico de herramientas de inteligencia
artificial— facilita un aprendizaje gradual y accesible. La inclusion de laboratorios
practicos y un proyecto final refuerza un aprendizaje contextualizado con el objetivo
de dar respuestas especificas a la poblacidon destinataria del proyecto. Ademas, la
orientacion hacia la empleabilidad, el emprendimiento y la comunicacion digital
contribuye a ampliar las oportunidades profesionales. La principal limitacion es el
acceso a la poblacién de mujeres rurales de zonas despobladas. Las dificultades de
acceso a la muestra, especialmente en entornos rurales, pueden afectar a la
participacion y al impacto del programa. Es decir, la necesidad de apoyo en la
difusion evidencia posibles limitaciones en la estrategia de captacion de
participantes. Asimismo, la dependencia de herramientas digitales y de inteligencia
artificial puede suponer una barrera para personas con menor nivel de alfabetizacion
digital o con acceso limitado a recursos tecnolégicos. Los contenidos del programa
estan adaptados a las mujeres rurales de zonas despobladas de Espafa
(municipios con 250 mujeres o menos), puesto que tanto su disefio como la
metodologia empleada se han desarrollado a partir de la participacion activa de este
colectivo. En concreto, se han realizado encuestas y un grupo de discusion con el
objetivo de identificar sus necesidades formativas y ajustar los contenidos. Ademas,
el programa ha sido sometido a la valoracion de responsables politicos y
asociaciones vinculadas al ambito rural, lo que ha permitido incorporar diferentes
perspectivas institucionales y sociales en su disefio. En sintesis, se considera que
tanto los aspectos técnicos como pedagodgicos del programa se encuentran
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adecuadamente alineados con las necesidades formativas de la poblacion
destinataria, es decir, las mujeres rurales de zonas despobladas en Espafa.

5. Integracion de medios de comunicacion y uso de redes sociales

En el marco del programa se han desarrollado diversas acciones de difusion
orientadas a la captacién de participantes. Estas incluyen la comunicacién directa
con asociaciones, ayuntamientos y mujeres rurales, asi como el uso de redes
sociales, principalmente Facebook e Instagram. Asimismo, se han empleado otros
medios de comunicacién, como la radio, con el fin de ampliar el alcance del
proyecto. Ademas, se cuenta con el apoyo de UNED Media, que contribuye tanto a
la gestion de las sesiones presenciales (incluyendo la inscripcion y su retransmision
a través de Zoom) como a la produccién de contenidos audiovisuales. En este
sentido, se preve la utilizacion del platé de televisidon para la elaboracion de noticias
y un breve documental. Asimismo, el Servicio de Comunicacién facilita la
publicacion de contenidos en la web institucional, y el canal UNED permite la
creacion de una serie especifica orientada a la difusion del proyecto.

6. Conclusiones

Se espera que el proyecto tenga un impacto directo en el incremento del
conocimiento cientifico, tedrico y empirico sobre la mujer y la inteligencia artificial
generativa (IAG), asi como en el fortalecimiento de la capacitacion digital de las
mujeres en areas rurales, contribuyendo a la reduccién de la brecha digital y de
geénero, no solo en términos de generacion de conocimiento, sino también mediante
el aumento de la capacitacion digital en IAG desde una perspectiva humanista en
mujeres de zonas rurales. Tanto el proyecto como el desarrollo del programa
formativo se llevan a cabo de manera colaborativa, mediante la integracién de un
equipo multidisciplinar especializado en educacion a distancia, educacién digital y
nuevas metodologias. El desarrollo de este programa no seria posible sin un equipo
de trabajo implicado y coordinado, especialmente en relacion con las dificultades
previstas. Como se ha senalado anteriormente, una de las principales dificultades
es el acceso a la muestra, al estar constituida por mujeres rurales en zonas
despobladas, lo que implica, por definicidn, un numero reducido de potenciales
participantes y dificultades adicionales para su conexion a redes y para responder
a las acciones de difusion, tanto en medios tradicionales como digitales,
especialmente en redes sociales. Se concluye que la implementacion de un
programa formativo en capacitacion digital en inteligencia artificial generativa, desde
una perspectiva humanista y con metodologias flexibles e innovadoras, dirigido a
mujeres en areas rurales despobladas, contribuira a la disminucion de la brecha
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digital y de género en estos territorios, asi como al fomento de la participacion de
las mujeres en sus comunidades.
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El MOOC CIBERPROXY aborda el ciberacoso de proximidad, ya que el
acoso se extiende del entorno escolar al digital. Entre las conductas mas
habituales se incluyen mensajes ofensivos, amenazas, extorsion, rumores
y exclusion social en redes y mensajeria. El curso se organiza en NOOCs
para trabajar habilidades especificas de prevencion, destacando el NOOC
\ “Escuelas que protegen” dirigido a instituciones educativas. )
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1. Obijetivos del proyecto formativo

1.1 Propésito general

El MOOC CIBERPROXY se centra en el ciberacoso de proximidad, un tipo de
hostigamiento que combina agresiones presenciales y digitales entre jovenes
adolescentes que pertenecen a circulos cercanos, como compafneros de clase,
amistades o conocidos. A diferencia del acoso tradicional, esta cercania fisica y
social aumenta la vulnerabilidad de las victimas, ya que el acoso continua tanto
dentro como fuera del entorno escolar, se extiende al entorno digital. Entre las
formas mas habituales se encuentran los mensajes ofensivos, amenazas, extorsion,
difusion de rumores y situaciones de exclusion social a través de redes sociales y
plataformas digitales y mensajeria instantanea. El MOOC se organiza en distintos
NOOC (Nano Open Online Course), disefiados para trabajar habilidades concretas
relacionadas con la prevencién del acoso escolar y el ciberacoso y dirigidos a
diferentes publicos. En este caso, destacamos el NOOC orientado a las instituciones
educativas “Escuelas que protegen”. Su objetivo es reforzar la seguridad y el
bienestar en los centros educativos mediante la creacidén de una cultura de cuidado
y prevencion. Se busca que equipos directivos, docentes y personal educativo
asuman una responsabilidad compartida en la proteccién del alumnado, aplicando
protocolos claros y promoviendo entornos inclusivos, seguros y respetuosos con la
participacion de toda la comunidad educativa. Las acciones preventivas deben
centrarse en romper las dinamicas de discriminacién y prestar especial atencion a
los grupos mas vulnerables, que tienen mayor riesgo de sufrir situaciones de acoso.
Muchas veces estas agresiones no son visibles, sino que aparecen de forma mas
sutil mediante la exclusién social, la manipulacion o los rumores dentro de los
grupos de iguales y difusién de comentarios “fake” en redes sociales. Ademas, estas
conductas no se limitan al centro educativo, sino que se extienden al entorno social
y al ciberespacio, afectando al bienestar emocional y a la vida cotidiana del
alumnado. En este contexto, este NOOC esta dirigido a las instituciones educativas
destacando el papel fundamental de los centros escolares en la prevencion y
actuacion frente al acoso y al ciberacoso. Para ello, se pone el foco en la
alfabetizacion digital y emocional, la educacion preventiva y la colaboracion con las
familias, la comunidad educativa y organismos especializados. Los NOOC que
forman parte del MOOC CIBERPROXY tienen como finalidad abordar el acoso
escolar, el ciberacoso y la violencia digital entre iguales desde la perspectiva del
observador o testigo. Este papel puede ser asumido por cualquier miembro de la
comunidad educativa, especialmente por los estudiantes, aunque también pueden
intervenir otros agentes educativos que detecten estas situaciones.
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2. Marco introductorio.

Los MOOC han emergido como una innovacion disruptiva en el ambito educativo,
vinculada al desarrollo de los recursos educativos en abierto y la ecologia del
aprendizaje en la red. Desde la perspectiva del conectivismo, el conocimiento se
construye mediante redes distribuidas y procesos de conexion entre nodos de
informacion, lo que fundamenta el potencial de estos entornos masivos y abiertos
(Siemens, Rudolph y Tan, 2020; Downes, 2012). No obstante, su implementacién
también ha evidenciado limitaciones relacionadas con la calidad de la experiencia
formativa, las tasas de finalizacion y la sostenibilidad de los modelos educativos
(Hollands & Tirthali, 2014). Asimismo, la literatura cientifica destaca la importancia
del disefo instruccional, especialmente en aspectos como la interaccion, la
evaluacion y el acompafiamiento del estudiante (Liyanagunawardena et al., 2013).
En este contexto surgen los NOOC como una evolucién metodoldgica orientada al
microaprendizaje, basada en contenidos breves, focalizados y accesibles, que
favorecen una mayor flexibilidad y adaptacion a las necesidades formativas del
alumnado. Segun el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion
del Profesorado (2014), los NOOC permiten itinerarios formativos mas agiles y
modulares, centrados en la adquisiciéon de competencias especificas en periodos
cortos de tiempo, favoreciendo la motivacién, la finalizacién y la aplicabilidad
inmediata del aprendizaje. La combinacion de MOOC y NOOCs configura asi un
ecosistema formativo flexible, escalable y alineado con el aprendizaje a lo largo de
la vida. En relacion con esta linea formativa, el MOOC CIBERPROXY aborda las
manifestaciones del acoso escolar y el ciberacoso dirigidas a distintos agentes
educativos a través de diferentes NOOCs. La relevancia de esta tematica se
fundamenta en el incremento de casos de violencia entre iguales y en las alertas
emitidas por organismos internacionales como UNESCO (2019, 2022), OMS (2020)
y UNICEF (2018), que advierten sobre el grave impacto del acoso en la salud mental
del alumnado. Esta problematica evidencia la necesidad de desarrollar estrategias
formativas activas y preventivas en las instituciones educativas, promoviendo
protocolos claros, formacién continua y una cultura del cuidado compartida por toda
la comunidad educativa. Casos recientes ocurridos en Espafia, como el de Sandra
en Sevilla o la agresion a un estudiante con paralisis cerebral en un instituto de
Santander (El Pais, 2025), muestran la urgencia de reforzar la prevencion, la
deteccion temprana y la intervencion eficaz frente al acoso escolar y el ciberacoso
dentro de las Instituciones. Por ello, el NOOC disenado para instituciones
educativas incorpora recursos innovadores como pildoras formativas, escape room
gamificados, evaluaciones interactivas y experiencias inmersivas en metaverso.
Estas herramientas permiten trabajar la identificacion de conductas de riesgo, la
aplicacién de protocolos y la toma de decisiones en entornos simulados y seguros
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desde el observador (Sanchez Romero, En conjunto, el NOOC integra teoria,
gamificacion y aprendizaje inmersivo para promover competencias relacionadas
con la prevencion y gestion del acoso escolar, fomentando entornos educativos
seguros, inclusivos y basados en una cultura del cuidado.

3. Disenio del MOOC

El MOOC CIBERPROXY es un producto formativo surgido del Proyecto
CIBERPROXY, orientado a la prevencion del ciberacoso de proximidad y al
desarrollo de competencias digitales criticas en entornos educativos. Esta dirigido
a una comunidad educativa amplia (estudiantes, docentes, familias, instituciones
educativas y fuerzas de seguridad) con el objetivo de ofrecer herramientas para la
prevencion, deteccion y actuacion frente a situaciones de ciberacoso en contextos
escolares y comunitarios. Su enfoque metodolégico combina formacion audiovisual
y experiencias gamificadas, permitiendo aprender mediante la practica en
escenarios simulados que recrean situaciones reales de riesgo digital. De este
modo, CIBERPROXY se configura como un recurso formativo abierto que promueve
una cultura digital ética, segura e inclusiva, favoreciendo el desarrollo de
competencias digitales aplicables tanto a la vida cotidiana como al ambito educativo.
En este capitulo se destaca el NOOC “Escuelas que Protegen”, integrado dentro del
MOOC CIBERPROXY Yy orientado al microaprendizaje. Este NOOC pone el foco en
el papel decisivo y compartido de las instituciones educativas en la prevencion del
acoso escolar, el ciberacoso y otras formas de violencia digital. La iniciativa surge
de la necesidad de fortalecer el papel de los centros educativos como espacios de
proteccion. Para ello, propone estrategias pedagdgicas que combinan
sensibilizacion, formacion y accion preventiva mediante recursos digitales
interactivos e inmersivos, como videos formativos, escape room gamificados y
experiencias en metaverso. En definitiva, “Escuelas que Protegen” se presenta
como un recurso formativo destinado a transformar los centros educativos en
entornos activos de prevencion, resiliencia digital y bienestar, alineados con los
principios de una educacién inclusiva y segura en la era digital. EI NOOC de
Instituciones se fundamenta en la necesidad de que los centros educativos adopten
un compromiso activo y estratégico frente al ciberacoso. Esto implica desarrollar
politicas claras de proteccion y convivencia digital, formar al profesorado y al
personal educativo en el uso seguro de la tecnologia, y establecer protocolos de
actuacion eficaces, confidenciales y rapidos ante posibles casos de acoso.
Asimismo, el médulo promueve programas de alfabetizacion digital y emocional,
fomentando la participacién activa de familias y alumnado en la construccién de
entornos educativos seguros, inclusivos y respetuosos. Desde esta perspectiva, la
responsabilidad institucional no consiste uUnicamente en reaccionar ante el
ciberacoso, sino también en educar para la prevencion, integrar la competencia
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digital ciudadana en el curriculo y establecer redes de colaboracién con organismos
especializados.

3.1 Descripcién general del curso

El MOOC CIBERPROXY ha sido disefiado desde una fundamentacion tedrica que
clarifica los conceptos claves del curso, la utilizacion de recursos visuales formativas
y el desarrollo de estrategias didacticas para la toma de decisiones con el modelo
de Scape Room, ademas de una autoevaluacion del contenido

e Metodologia

El disefio del MOOC se fundamenta en una planificacion didactica estructurada que
parte de un marco tedrico basado en conceptos clave, los cuales configuran la base
epistemoldgica del proceso de ensefianza-aprendizaje. Este enfoque se alinea con
los principios del constructivismo, que situan al estudiante como agente activo en la
construccion del conocimiento (Piaget, 1970; Vygotsky, 1978). Sobre esta
fundamentacion se articula un itinerario formativo secuencial que progresa desde la
adquisicion de conocimientos hacia su aplicacion practica y posterior
autoevaluacion. En este contexto, se incorporan recursos didacticos de naturaleza
tecnoldgica e interactiva. Las pildoras de video responden a modelos de aprendizaje
multimedia, que destacan la importancia de combinar canales visuales y auditivos
para optimizar la comprension (Mayer, 2009). Por su parte, el uso del escape room
educativo se vincula con metodologias de aprendizaje basado en juegos y
aprendizaje experiencial, favoreciendo la implicacion activa del alumnado y el
desarrollo de habilidades de resolucién de problemas (Kolb, 1984). Asimismo, las
actividades de autoevaluacion se sustentan en enfoques de evaluacién formativa,
que promueven la autorregulacion del aprendizaje mediante procesos de
retroalimentacion continua (Black & Wiliam, 1998). Esta propuesta metodoldgica se
implementa de manera transversal en los distintos NOOC que integran el MOOC
CIBERPROXY, asegurando coherencia pedagogica y continuidad en la experiencia
de aprendizaje. Ademas, el disefio contempla modalidades de participacion tanto
sincrona como asincrona, en consonancia con los principios del aprendizaje en
linea y abierto, que destacan la flexibilidad y accesibilidad como elementos clave
(Siemens, 2005). En este sentido, se garantiza la posibilidad de que el curso
permanezca disponible como un recurso didactico abierto, promoviendo su
utilizacién continua en diferentes contextos educativos y favoreciendo dinamicas
propias del aprendizaje a lo largo de la vida.
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NOOC- Escuelas que protegen ~ MOOC CIBERPROXY

A continuacion, mostramos la estructura de moédulos y contenidos:

Tabla 1. Estructura de los moédulos y contenidos

Mé | Titulo Descripcion Objetivos Actividad | Recurso Evaluacion | Video
dul aprendizaje motivad
o or
1 Las Objetivos para | - Alumnos
instituciones Instituciones Visualizaci
educativas y Educativas: 6n del Video
sociales tienen Establecer video No estas solo —
una politicas y Escape — Ciber
responsabilidad | protocolos T Escape Proxy
compartida y claros parala | Realizacio Room
decisiva en la prevencion y n del
prevencion y manejo del scape . .
atencion del ciberacoso de | room hitps:/iview .genia
ciberacoso, ya proximidad, Metaverso | lly.com/68e43f14
que este promoviendo ;ealizacién thmccﬂw
Institucione | fendmeno un ambiente del -
s trasciende el seguro tanto . .
&mbito individual | en el aula cuestionar
y afecta a la como en el °

convivencia, la
salud mental y el
bienestar de
todala
comunidad. Su
compromiso
debe reflejarse
en politicas
claras de
proteccién y
convivencia

entorno digital.
Las
instituciones
deben
proporcionar
formacion
continua a
docentes,
estudiantes y
personal sobre
los riesgos del
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ciberacoso

digital, en la
formacion del
profesorado y
del personal
educativo sobre
el uso seguro de
las tecnologias,
y en la creacion
de protocolos de
actuacioén que
garanticen una
respuesta
rapida,
confidencial y
eficaz ante los
casos
detectados.
Asimismo, las
instituciones
deben promover
programas de
alfabetizacion
digital y
emocional,
fomentando la
participacion
activa de las
familias y del
alumnado en la
construccién de
entornos
seguros,
inclusivos y
respetuosos. La
responsabilidad
institucional
implica no solo
reaccionar ante
el ciberacoso,
sino también
educar para la
prevencion,
integrar la
competencia
digital ciudadana
en el curriculo y
establecer redes
de colaboracién
con organismos
especializados,
para fortalecer la
cultura del

ciberacoso,
fomentar la
colaboracién
con familias y
autoridades
para crear
estrategias de
apoyo y crear
espacios
seguros donde
los estudiantes
puedan
expresar sus
inquietudes y
recibir ayuda
en situaciones
de acoso
digital.
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cuidado, la ética
digital y la
convivencia
positiva en la
era tecnoldgica.

3.2 Justificacién pedagégica

La propuesta presenta una estructura didactica coherente y progresiva, organizada
en tres modulos o zonas —Perfil falso, Seguridad y Apoyo— que siguen una
secuencia logica vinculada a las fases reales de los riesgos digitales: deteccion,
actuacion y acompanamiento. Esta organizacion permite que el alumnado construya
el aprendizaje de forma gradual, desde la identificacion de sefales de alerta hasta
la toma de decisiones seguras y el desarrollo de habilidades de apoyo social y
emocional a las victimas. La narrativa continua entre modulos evita actividades
aisladas y favorece un aprendizaje activo, significativo y contextualizado. Los juegos
desarrollados en el metaverso complementan los modulos del escape room,
permitiendo practicar y reforzar las competencias adquiridas en un entorno
inmersivo. Cada zona tiene su continuidad en dinamicas de simulacion donde el
alumnado puede explorar alternativas, tomar decisiones y observar sus
consecuencias en tiempo real.

El proyecto integra diferentes metodologias activas centradas en el alumnado:

« Aprendizaje experiencial, basado en la vivencia directa de situaciones
simuladas.

« Gamificacion, mediante retos, narrativa y dinamicas de juego que aumentan
la motivacion.

o Aprendizaje colaborativo, favoreciendo el trabajo en equipo y la toma de
decisiones compartidas.

o Aprendizaje basado en casos, orientado a la resolucidn practica de
situaciones reales.

« Evaluacién formativa, con retroalimentacion continua a traveés del feedback y
herramientas como el chatbot.

Por tanto, el NOOC No estas solo destaca por integrar recursos digitales y
metodologias activas para promover un aprendizaje holistico que combina
conocimientos, habilidades y actitudes orientadas a una actuacion segura,
responsable y solidaria frente al acoso y ciberacoso.
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4. Narrativa gamificada: experiencia ltdica
Como ejemplo, hemos seleccionado la narrativa del scape room

No estas solo — Escape | CIBERPROXY

Imagen de Escape Room

No estas solo — Escape es un escape room educativo disefiado para el proyecto
CIBERPROXY, que se puede encontrar tanto en su pagina web (ciberproxy.es)
como dentro del NOOC, para la concienciacion en seguridad digital, prevencion de
riesgos en internet y desarrollo de competencias de ciudadania digital responsable.
A través de una metodologia gamificada se recrean situaciones realistas de
interaccion online, en las que los participantes deben tomar decisiones criticas
relacionadas con la proteccion de su identidad, la gestion del riesgo y el
acompafamiento a otras personas. El objetivo principal es transformar experiencias
digitales complejas en un entorno seguro de aprendizaje activo, donde los
participantes puedan identificar riesgos, reaccionar adecuadamente y comprender
el impacto de sus decisiones en el entorno digital.
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Estructura del escape room

La experiencia se organiza en tres zonas progresivas que representan fases reales
de una situacién de riesgo en internet:

ZONA A — PERFIL FALSO
Deteccion de enganos digitales.

Los participantes interactian con un perfil aparentemente real en redes sociales que
presenta sefales sutiles de manipulacién, suplantaciéon o grooming.

Objetivo:

Entrenar la capacidad de observacion critica para identificar perfiles falsos, detectar
patrones de comportamiento sospechoso y aprender a cortar la interaccion de forma
segura, protegiendo la privacidad personal.

ZONA B — SEGURIDAD
Respuesta ante situaciones de riesgo

La situacion evoluciona hacia escenarios de presion, chantaje o posible difusion de
informacion sensible.

Objetivo:

Desarrollar habilidades practicas de autoproteccién digital, incluyendo el bloqueo y reporte
de usuarios, la conservacion de evidencias y la activacion de canales de ayuda adecuados,
manteniendo la calma y evitando la exposicion innecesaria.

ZONA C — APOYO
Acompaiamiento responsable a victimas
El foco se traslada a la respuesta ante una persona afectada por acoso o sextorsion digital.

El uso de scape room como estrategia didactica gamificada busca generar un aprendizaje
significativo sobre seguridad digital mediante la experiencia directa, promoviendo: -
Deteccion temprana de riesgos online - Toma de decisiones seguras en entornos digitales
- Gestién responsable de la identidad y la privacidad -Cultura de apoyo y prevencién ante
el ciberacoso.
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El disefio de Scape Room, pretende entre otros aspectos: fomentar la empatia y la
intervencidn responsable, promoviendo la escucha activa, la validacion emocional y
la derivacion a recursos oficiales, evitando la difusion de contenido sensible o
actuaciones individuales no seguras. Ademas de desarrollar retroalimentacion
[feedback:

Por tanto, No estas solo — Escape convierte la educacion digital en una experiencia
inmersiva que refuerza la idea de que en internet la prevencion, la responsabilidad
y el acompafamiento son claves para una convivencia segura: “La red no es un
lugar individual: es un entorno compartido donde saber actuar marca la diferencia”

4.1 Presentacion

La narrativa se plantea de forma progresiva y realista, situando al participante en
primera persona. Parte de una situacion cotidiana aparentemente inofensiva (una
interaccidn en redes sociales) que evoluciona hacia un riesgo como la manipulacién
o el chantaje, hasta llegar a la necesidad de apoyo y acompafiamiento. Se
estructura en tres fases: deteccion, actuaciéon y apoyo, donde el alumnado asume
un rol activo que favorece la implicacion emocional y la toma de decisiones. Las
dinamicas se desarrollan tanto en el metaverso como en los escape room
educativos. Esta ultima estrategia se basa en diferentes retos, como la resolucion
de enigmas y pistas, la toma de decisiones en escenarios simulados, el analisis de
informacion (perfiles, mensajes o evidencias), pruebas de seleccidon de acciones
correctas y dinamicas colaborativas entre participantes. Estas mecanicas no se
centran unicamente en “resolver el juego”, sino en interpretar situaciones y actuar
de forma adecuada, integrando contenidos educativos en cada reto. Su finalidad es
desarrollar competencias clave en seguridad y ciudadania digital mediante un
aprendizaje activo y significativo. En concreto, se busca fomentar la deteccion
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temprana de riesgos online, desarrollar habilidades de autoproteccion digital,
promover la toma de decisiones responsables en entornos digitales y potenciar la
empatia y el apoyo ante situaciones de ciberacoso entre iguales. En este sentido,
el escape room no solo transmite conocimientos, sino que entrena conductas
seguras y responsables transferibles a la vida real del alumnado.

Tabla 2. Presentacion de los juegos.

N.° | Nombre Acceso Mecanicas Competencias Observaciones
del juego (enlace principales trabajadas
acortado y
QR)
1 Detectives | No estas solo | Resolucion de | Pensamiento critico, | Actividad clave para
digitales — Escape — | enigmas y pistas | alfabetizacion digital, | iniciar al alumnado en
Ciberproxy basadas en perfiles | deteccion de riesgos | la identificacion de
ficticios sefiales de engafio
2 Decision No estas solo | Toma de decisiones | Toma de decisiones, | Puede generar debate
enred — Escape — | en escenarios | responsabilidad posterior por la
Ciberproxy simulados con | digital, gestién del | diversidad de
consecuencias riesgo respuestas posibles
3 Analiza y | No estas solo | Analisis de perfiles, | Analisis critico, | Requiere atencién al
descubre — Escape - | mensajes y | interpretacion de | detalle; recomendable
Ciberproxy evidencias digitales | informacion, trabajar en pequefios
seguridad digital grupos
4 ¢ Qué No estas solo | Seleccion de | Resolucion de | Ideal para reforzar
harias? — Escape - | acciones correctas | problemas, protocolos de actuacion
Ciberproxy ante situaciones de | autoproteccion, segura
riesgo pensamiento
estratégico
5 Red de | No estas solo | Dinamicas Empatia, habilidades | Favorece la reflexion
apoyo — Escape - | colaborativas y toma | sociales, trabajo en | emocional y el
Ciberproxy de decisiones | equipo aprendizaje
grupales cooperativo

4.2 Comentario analitico
Las dinamicas gamificadas destacan por su capacidad para motivar e implicar al
alumnado mediante experiencias inmersivas cercanas a su realidad digital. A través
de simulaciones en tiempo real, favorecen un aprendizaje practico que ayuda a
desarrollar el pensamiento critico y la toma de decisiones ante riesgos como el
grooming o la sextorsion. Sin embargo, requieren preparacion previa y una
adecuada dinamizacion por parte del profesorado, ya que sin una mediacion
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correcta algunos contenidos pueden quedarse en la superficie. Su eficacia también
depende del grado de participacion del grupo y de su nivel de madurez digital,
especialmente al trabajar temas sensibles que requieren un abordaje cuidadoso.
Este NOOC esta dirigido especialmente a alumnado de los ultimos cursos de
primaria, secundaria y primeros niveles postobligatorios, ya que conecta con su uso
habitual de redes sociales, pudiendo adaptarse segun la edad y la competencia
digital del grupo. Desde el punto de vista pedagdgico, se fundamenta en
metodologias activas como el aprendizaje basado en retos y la gamificacion,
promoviendo la participacion activa y el aprendizaje significativo. A nivel técnico,
puede implementarse en formatos fisicos, digitales o hibridos, aunque requiere
planificacion previa y recursos adecuados.

5. Integracion metaverso y uso de redes sociales.

El escape room se plantea como una experiencia inicial en la que el alumnado se
enfrenta, en un entorno seguro, a situaciones simuladas de riesgo digital. A partir
de esta fase, el aprendizaje continua mediante un sNOOC (Small Network Online
Open Course) en la plataforma inmersiva CIBERPROXY UNED, que permite
profundizar en los contenidos, reforzar conceptos y organizar lo aprendido. El
metaverso aporta un entorno inmersivo para recrear situaciones mas complejas o
repetir experiencias, mientras que el sSNOOC estructura el aprendizaje y facilita la
evaluacion. De este modo, se establece una continuidad entre juego, reflexion y
formacion. Ademas, el metaverso permite practicar conductas seguras en entornos
controlados, mientras que las redes sociales representan el espacio real donde
aplicar los aprendizajes, favoreciendo la autonomia y el aprendizaje significativo. En
esta experiencia se incorpora un chatbot educativo integrado en CIBERPROXY
UNED, cuya funcién es acompaniar al alumnado tras el escape room. Este chatbot
actua como guia de refuerzo, resuelve dudas, ofrece recomendaciones sobre
seguridad digital, sirve de puente hacia el SNOOC y mantiene la motivacién tras la
actividad inicial. Asi, el aprendizaje se convierte en un proceso continuo, reflexivo y
aplicable. La combinacién de metaverso, redes sociales y chatbot dentro de
CIBERPROXY UNED configura un modelo educativo innovador que integra
experiencia inmersiva, formacion estructurada y acompafamiento digital para
fomentar una ciudadania digital critica, segura y responsable. En relacion con las
redes sociales, destacamos el canal de YouTube de Cristina Sanchez Romero,
centrado en la divulgacién educativa y la innovacion pedagdgica, especialmente en
educacion digital, formacion docente y uso de tecnologias en el aprendizaje. Sus
contenidos abordan metodologias activas, ensefianza online y a distancia,
competencia digital y experiencias educativas reales, con un enfoque académico
dirigido a docentes, estudiantes y profesionales interesados en la transformacion
digital de la educacion.
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Tabla 3. Recursos.

Titulo metaverso y | Acceso Estrategia Competencias Observaciones
perfil redes (enlace comunicativa trabajadas
acortado vy
QR)
Espacio inmersivo | No estas solo | Narrativa  inmersiva | Pensamiento Permite recrear
“No estas solo” | — Escape — | basada en simulaciéon | critico, toma de | situaciones
(Metaverso) Ciberproxy de riesgos digitales y | decisiones, complejas en un
toma de decisiones en | seguridad digital entorno seguro 'y
tiempo real repetible
Canal de You Tube | Cristina Competencia Permite profundizar
educativo Sanchez digital, aprendizaje | contenidos y trabajar
Romero - | Videos- Pildoras | auténomo, analisis | a ritmo propio; util
YouTube formativas- critico como recurso de
explicativos sobre refuerzo
riesgos, acoso escolar
y ciberacoso
Comunidad en | Ciberproxy - | Espacio de | Competencia Integra el sNOOC y
plataforma Ciberacoso aprendizaje digital, aprendizaje | el MOOC como
CIBERPROXY de estructurado con | auténomo, gestion | apoyo continuo
UNED Proximidad recursos, actividades | de la informacion
y seguimiento
Chatbot de | ChatinAl Interaccion Autonomia digital, | Facilita la
acomparfiamiento conversacional para | resolucion de | continuidad tras la
post-escape resolver dudas, | problemas, experiencia
reforzar contenidos y | aprendizaje inmersiva
guiar al alumnado continuo

6. Conclusiones.

En conclusién, el NOOC Instituciones Educativas y su escape room No estas solo,
se presenta como una experiencia educativa que va mas alla del juego o la
tecnologia. Su valor esta en como consigue implicar al alumnado en situaciones
cercanas a su realidad, ayudandoles a comprender, de forma vivencial, la
importancia de la corresponsabilidad ante el acoso escolar y el ciberacoso. A través
del trabajo colaborativo, la simulacion y la reflexion, el alumnado no solo adquiere
conocimientos, sino que también desarrolla habilidades para actuar, comunicarse y
tomar decisiones en contextos complejos. Es una propuesta que conecta lo digital
con lo emocional y lo social, lo que la hace especialmente significativa. Aunque su

implementacion

requiere preparacion,

acompanamiento docente y recursos

adecuados, estos retos se compensan con el potencial educativo que ofrece. Bien
planificada y dinamizada, la experiencia puede convertirse en una herramienta muy
potente para sensibilizar, prevenir y educar en valores de convivencia digital. En
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definitiva, se trata de una propuesta que invita a mirar la educacion digital desde un
enfoque mas humano, donde aprender también significa implicarse, reflexionar y
cuidar de los demas dentro y fuera del entorno digital.
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Analisis conductista de las metodologias activas y su eficacia prometida

1. De la promesa metodolégica al andlisis funcional de la enseianza

La pedagogia contemporanea ha desarrollado una notable predileccion por las
féormulas de apariencia emancipadora. Entre ellas, pocas han alcanzado tanta
difusidon como la expresiéon “metodologias activas”. Su éxito terminolégico procede,
en buena medida, de una oposicion preliminar tan persuasiva como
conceptualmente endeble: habria, por una parte, metodologias activas,
participativas, innovadoras, centradas en el estudiante, conectadas con la
experiencia y adecuadas a las nuevas ecologias digitales; y habria, por otra,
metodologias pasivas, transmisivas, tradicionales, centradas en el profesor,
adscritas a una leccidbn magistral concebida como vestigio premoderno. Esta
contraposicidn ha atravesado documentos de innovacidn docente, convocatorias
institucionales, propuestas de formacién del profesorado y discursos sobre
competencia digital con una naturalidad que conviene someter a examen. La
primera operacion de este capitulo consistira, precisamente, en detener esa inercia
semantica: antes de aceptar que un método es activo, habra que preguntar qué
conducta académica produce; antes de asumir que una clase es pasiva, habra que
analizar qué repertorios intelectuales esta formando; antes de mentar la innovacion,
habra que comprobar si ha generado aprendizaje en sentido estricto. La cuestiéon
adquiere especial relevancia cuando el rétulo “activo” se aplica a métodos de
ensefanza como el e-learning, la gamificacién, el aprendizaje basado en proyectos,
el aula invertida, el método basado en problemas, el aprendizaje-servicio o el
método basado en disefio. Obras recientes de orientacion aplicada, como
InnoVamécum, clasifican diversos procedimientos docentes bajo familias de
metodologias innovadoras: resolucién de problemas, participacion activa, trabajo
colaborativo, experiencia practica, investigacion o asimilacion visual de informacion
(Torrecillas et al., 2025). Esta ordenacion tiene utilidad descriptiva, porque permite
inventariar practicas, experiencias y recursos; sin embargo, también exhibe el
problema que este capitulo desea analizar: la actividad se presupone en el nombre
del método, sin que siempre quede determinado el criterio funcional por el cual una
respuesta del estudiante puede ser considerada académicamente activa. Una
gincana, un escape room, un foro virtual o una actividad con inteligencia artificial
pueden multiplicar movimientos, clics, conversaciones y productos entregables sin
producir necesariamente discriminacion conceptual, dominio procedimental,
conducta verbal precisa, generalizacion o transferencia. De hecho, ha sido y es el
gran problema del Plan Bolonia en la Universidad: presupone que se formaria mas
aprendizaje por el hecho de pedir mas trabajo o producciones a los estudiantes...
dado que memorizar es una actividad de bajo grado intelectual. El punto de partida
tedrico es deliberadamente conductual. En este capitulo se entendera el
aprendizaje como un cambio duradero en el repertorio conductual de un organismo,

210



Influencers de aprendizaje conectado, participativo y empoderado: sNOOC para la
formacion de la ciudadania

producido por la interaccion entre experiencia y ambiente (Pellon et al. 2014, p. 38).
Esta definicion desplaza el aprendizaje desde la interioridad hipotética hacia el
analisis de las condiciones bajo las cuales una conducta aparece, se mantiene, se
diferencia, se extingue, se generaliza o se somete a control discriminativo (Skinner,
1971). Aprender no sera, en consecuencia, “procesar informacion” de manera
abstracta, ni “construir conocimiento” como formula psicologica autosuficiente, ni
“participar” en una actividad visible, sino modificar de forma relativamente estable
las probabilidades de respuesta ante ciertos objetos, signos, problemas, textos,
tareas, situaciones o comunidades de practica. En la terminologia que he
desarrollado en Didactica Analitica (Quintas, 2025), esta toma de posicion obliga a
distinguir con precision teoria del aprendizaje, método didactico, técnica didactica,
dominio, material, agrupamiento, espacio, disposiciébn espacial y técnica de
evaluacion; precisamente porque una teoria del aprendizaje no equivale a un
método, un método no equivale a un recurso, y un recurso digital no equivale a
ensefanza. Y desde luego, aunque un método de ensefianza se denomine
aprendizaje basado en problemas, aprendizaje cooperativo o aprendizaje basado
en proyectos, ello realmente no implica aprendizaje. De hecho, no es aprendizaje ni
es un tipo de aprendizaje; es método. Pero parece que si se utiliza el término
aprendizaje, se producira aprendizaje (ese idealismo infantil que recorre gran parte
de la ciencia de la educacion actual). Desde esta perspectiva, el cognitivismo que
subyace a buena parte de las metodologias de ensefianza actuales requiere una
critica detenida. Su metafora fundamental —la mente como sistema de
procesamiento de informacidn— ha permitido describir procesos relevantes, pero
también ha introducido una gramatica didactica de dificil verificacion: input,
procesamiento, almacenamiento, recuperacion, esquemas, carga mental,
codificacion, representacion. La escuela contemporanea ha acogido con
entusiasmo este léxico porque parece reconciliar la ensefianza con una psicologia
respetable y tecnificada. Sin embargo, el riesgo es evidente: el docente puede
terminar hablando de procesos internos sin analizar con suficiente rigor las
contingencias externas que hacen probable una respuesta correcta, la mantienen
en el tiempo y la transfieren a nuevas situaciones. La critica conductista no niega
que existan pensamientos, imagenes, emociones o conducta encubierta; lo que
rechaza es convertir tales términos en causas explicativas cuando todavia no se
han descrito las relaciones funcionales entre ambiente, historia de aprendizaje,
estimulos antecedentes, respuestas y consecuencias (Skinner, 1971, 1994; Froxan,
2020). En este punto, Skinner resulta mas actual de lo que suele concederse. En
Tecnologia de la ensefianza, su critica a las metaforas educativas del crecimiento,
la adquisicion y la transmisién permite comprender por qué muchas discusiones
pedagogicas permanecen atrapadas en imagenes antiguas. Decir que el estudiante
“absorbe”, “construye”, “descubre” o “desarrolla” conocimiento puede ser
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retéricamente cdémodo, pero tales verbos no explican como se organiza la
ensenanza. Skinner (1970) insistia en la necesidad de examinar los procesos
basicos del aprender y del ensenar, y advertia que la educacion no podia progresar
si se dejaba al azar de la experiencia docente no analizada. La ensefianza eficaz,
para el conductismo radical, exige definir la conducta que se quiere formar,
identificar las condiciones de las que depende, disponer secuencias adecuadas,
provocar respuestas pertinentes y suministrar consecuencias informativas con la
menor demora posible. La discusién no puede reducirse, sin embargo, a un
enfrentamiento simplista entre conductismo e innovacion. La llamada “clase
tradicional” puede ser empiricamente mas férti que muchas propuestas
nominalmente activas cuando funciona como instruccion directa acompanada. Esto
significa que el profesor presenta con claridad el objeto de aprendizaje, modela
procedimientos, secuencia la dificultad, ofrece ejemplos trabajados, comprueba la
comprension, solicita respuestas frecuentes, corrige errores, refuerza
aproximaciones pertinentes, retira ayudas de manera gradual y evalua el dominio
real. La actividad no desaparece; se desplaza desde la espectacularidad externa
hacia la respuesta académica relevante. Un estudiante que escucha una explicaciéon
exigente toma notas, anticipa una relacion, formula una objecion interna, resuelve
mentalmente un ejemplo, compara dos conceptos o responde por escrito a una
pregunta de comprobacion esta conductualmente activo, aunque no esté
produciendo un cartel, grabando un video o moviéndose por el aula. Esta lectura es
congruente con las técnicas de ensefanza explicita descritas por Lemov (2010),
especialmente aquellas orientadas a elevar la ratio de respuesta académica,
comprobar la comprensién y normalizar el error como parte del progreso
instruccional. Este desplazamiento permite releer también a Dewey sin los lugares
comunes que lo han acompafiado. En Coémo pensamos, la educacién no se
identifica con una espontaneidad vaga, sino con la formacién del pensamiento
reflexivo: conjetura, seleccion de hipétesis, comprobacion critica, experimentacion,
curiosidad regulada y busqueda imaginativa de soluciones (Dewey, 1998a). Dewey
no defendia una pedagogia de la simple animacion; mas bien una educacion en la
que la experiencia adquiere valor cuando la accibn se conecta con sus
consecuencias y se transforma en sentido. En Democracia y educacion, la
experiencia incluye un polo activo y otro pasivo: se actua sobre algo y se padecen
sus consecuencias; cuando ambas fases se conectan, se aprende (Dewey, 1998b).
La mera actividad, aislada de sus efectos, puede ser dispersiva. Esta observacion
de Dewey es decisiva para el capitulo: una metodologia puede llamarse activa vy,
pese a ello, producir mera agitacion didactica si el estudiante no entra en contacto
organizado con las consecuencias epistémicas de su accion. La literatura empirica
contemporanea ofrece, ademas, una correccion incomoda para el entusiasmo
metodologico. Hattie (2009) sintetizo6 mas de 800 metaanalisis sobre factores
asociados al rendimiento académico y situé la discusion en términos de magnitud
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del efecto, feedback, claridad de objetivos, ensefanza visible y accion docente.
Aunque su programa ha recibido criticas metodoldgicas, filosoficas y politicas
relevantes —por ejemplo, por la reduccién de fenomenos educativos heterogéneos
a tamanos del efecto agregados o por el riesgo de convertir la practica docente en
una lista externa de estrategias—, su obra obliga a formular una pregunta que
muchas defensas de las metodologias activas evitan: ;cuanto aprendizaje
producen realmente, comparadas con otras formas de ensefianza, bajo qué
condiciones, en qué dominios y con qué alumnado? (Nielsen & Klitmgller, 2021;
Remer, 2018; Terhart, 2011; Wecker et al., 2017). Hattie (2009) reconoce, ademas,
que la ensefianza altamente estructurada o directa, acompanada de prueba y
feedback, reaparece en la investigacion como una forma de ensefianza de alta
eficacia, siempre que no se confunda con una transmision frontal indiferenciada y
pobremente ajustada al estudiante. El término metodologia activa ha funcionado
con frecuencia como contrasefia de legitimidad antes que como categoria analitica.
Su ambiguedad permite incluir bajo una misma denominacién practicas muy
diferentes: desde una discusion filosofica rigurosa hasta una tarea superficial en
grupo; desde una simulacién técnicamente graduada hasta una sucesion de
actividades digitales sin control de aprendizaje; desde una clase invertida con
preparacion exigente y evaluacién oral hasta una plataforma e-learning basada en
clics, entregas y cuestionarios de baja demanda. Una metodologia no es activa
porque el estudiante haga muchas cosas, sino porque hace aquello que
funcionalmente aumenta la probabilidad de aprendizaje. La categoria decisiva no
sera, entonces, actividad, sino contingencia (probabilidad de ocurrencia, en
términos de Skinner). Desde este angulo, la instruccidn directa acompanada, lejos
de ser una didactica pasiva, puede convertirse en una de las formas mas densas de
actividad académica, porque concentra al estudiante en respuestas de alto valor
didactico: atender, discriminar, nombrar, definir, comparar, evocar, aplicar, justificar,
corregir, transferir y volver a responder bajo criterios mas exigentes.

2. Aprender no es estar ocupado: definicion operante del aprendizaje

El epigrafe anterior dejaba planteada una sospecha que debe hacerse ahora mas
precisa: la retdrica de las metodologias activas suele comenzar demasiado tarde.
Empieza por el método, cuando deberia comenzar por el fendmeno que dice
producir: el aprendizaje. Si no se define qué significa aprender, cualquier actividad
puede ser presentada como formativa por el mero hecho de estar bien nombrada,
tecnolégicamente mediada o acompanada de una escenografia participativa. El
vocabulario de la innovacion se vuelve entonces indulgente consigo mismo: llama
“activo” al estudiante que pulsa, entrega, comenta, se desplaza, colabora, disefia o
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expone; pero apenas pregunta si, tras esa actividad, el estudiante ha adquirido una
forma nueva y estable de responder ante un problema, un texto, un concepto, una
operacion, una situacién social o una demanda intelectual. La cuestion, por tanto,
no es si el alumnado hace algo, porque siempre hace algo. La cuestion es si aquello
que hace altera de manera duradera su repertorio conductual. Desde una
perspectiva operante, puede proponerse la siguiente definicion de trabajo: aprender
es un cambio duradero en el repertorio conductual de un organismo, producido por
la interaccion entre experiencia y ambiente (Pellén et al., 2014, p. 38). Esta
formulacion tiene varias consecuencias tedricas. En primer lugar, situa el
aprendizaje en el plano de la conducta, entendida en un sentido amplio: conducta
manifiesta, conducta verbal, conducta encubierta, respuesta de observacion,
discriminacion, evocacion, formulacion de reglas, resolucion de problemas,
autocorreccién y respuesta emocional vinculada a contingencias. En segundo lugar,
exige duracion: una ejecucion puntual puede indicar desempefio, pero no
necesariamente aprendizaje —y los estudios de Baum del conductismo molar serian
aun mas interesante en este aspecto temporal—. En tercer lugar, introduce la
historia: el alumno aprende porque ha entrado en contacto con condiciones
ambientales que modifican la probabilidad futura de sus respuestas. Y, en cuarto
lugar, impide confundir actividad con aprendizaje, porque una tasa alta de conducta
visible puede dejar intacto el repertorio relevante, mientras que una conducta
aparentemente silenciosa puede estar modificando de forma intensa las relaciones
funcionales del estudiante con el contenido. Esta definicion se inscribe en la
tradicion skinneriana de la conducta operante. Frente al modelo respondiente,
donde la respuesta queda ligada de manera mas directa a un estimulo antecedente,
el modelo operante subraya que el organismo actua sobre el ambiente y que las
consecuencias de esa accién modifican la probabilidad ulterior de respuestas
semejantes. En Ciencia y conducta humana, Skinner (1971) distingue el campo de
la conducta operante precisamente por esta relacion entre accion, ambiente y
consecuencia; y en Tecnologia de la ensefianza formula una tesis de extraordinaria
importancia didactica: ensefar consiste en disponer las condiciones o contingencias
de reforzamiento bajo las cuales los estudiantes aprenden (Skinner, 1970). La
ensefianza, entonces, no equivale a transmitir informaciéon, animar al alumnado o
disefiar experiencias atractivas; consiste en ordenar el ambiente para que ciertas
respuestas académicas aparezcan, se aproximen progresivamente al criterio
deseado, se estabilicen, se diferencien y puedan emitirse en situaciones nuevas.
Esta critica alcanza de lleno al cognitivismo pedagdgico cuando se convierte en
gramatica dominante de las metodologias de ensefianza actuales. El cognitivismo
ha aportado descripciones utiles sobre memoria de trabajo, codificacion,
recuperacion, esquemas Yy procesamiento de informacion; seria impropio
desconocer su relevancia en la psicologia de la educacion. Sin embargo, cuando
sus constructos se transforman en explicacion ultima del aprendizaje, la ensefianza
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corre el riesgo de psicologizarse en exceso. Se afirma que el estudiante procesa,
construye, organiza, regula o descubre, pero no siempre se especifica qué
condiciones didacticas hacen probable esa operacién, qué respuesta permite
inferirla, qué consecuencias la seleccionan y qué criterio permite distinguir una
ejecucion aparente de una adquisicion estable. Dicho de otro modo: hablar de
procesos cognitivos puede ser descriptivamente fecundo, pero se vuelve
insuficiente cuando sustituye al andlisis funcional de la situacién educativa. La
tradicion interconductual permite afinar todavia mas esta critica. Kantor y Smith
(1975) rechazan la idea de una capacidad abstracta de aprender separada de las
situaciones concretas en las que el individuo interactua con objetos, personas,
signos y medios de contacto. El aprendizaje no depende de una facultad interior
homogénea, sino de la historia interconductual del sujeto y de las circunstancias en
las que se producen sus contactos con el mundo. Por eso, los limites reales del
aprendizaje no deben buscarse de manera primaria en una supuesta capacidad
mental fija, sino en las contingencias y circunstancias humanas que rodean a quien
aprende (Kantor & Smith, 1975). Esta tesis resulta especialmente corrosiva para
cierta pedagogia de la actividad: no basta disponer tareas abiertas o entornos
participativos; hay que analizar qué relaciones funcionales habilita ese medio, qué
historia previa convoca, qué objetos de estimulo ofrece, qué respuestas permite y
qué consecuencias produce. La contribucién de Gagné (1987), mas conocido entre
didactas y pedagogos, resulta util en este mismo punto porque desplaza la discusion
desde la etiqueta metodoldgica hacia las condiciones del aprendizaje. Su teoria no
permite tratar todos los aprendizajes como si fueran homogéneos: no es lo mismo
adquirir una discriminacion, una regla, una habilidad intelectual, una estrategia, una
informacion verbal, una actitud o una destreza motora. Cada resultado requiere
condiciones especificas. Esta tesis desmonta la confianza excesiva en el método
global. El método no contiene en si mismo su eficacia: la adquiere cuando se
adecua al tipo de repertorio que pretende formar. Este punto permite reconsiderar
la instruccién directa acompanada. En la retérica de las metodologias activas, la
instruccion directa se presenta a menudo como una forma de pasividad: el docente
habla, el alumnado escucha. Pero esa descripcion es topografica, no funcional.
Describe la apariencia de la escena, no las contingencias que en ella se producen.
Una instruccion directa bien disefiada puede incrementar la tasa de respuestas
académicas relevantes mediante preguntas breves, comprobaciones frecuentes,
ejemplos graduados, practica espaciada, correccion inmediata, precision
terminologica, recuperacion activa y retirada gradual de ayudas. La discusion sobre
Hattie (2009) debe manejarse con prudencia. Su sintesis de metaanalisis ha sido
celebrada por ofrecer un gran mapa de magnitudes de efecto, y criticada por
comprimir fenomenos educativos heterogéneos en promedios que pueden ocultar
diferencias importantes. Terhart (2011) reconoce el alcance monumental de Visible
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Learning, pero sefiala también los limites de toda meta-meta-sintesis; Nielsen y
Klitmgller (2021) advierten que algunos promedios agregados pueden invisibilizar
diferencias de edad, materia, contexto y disefio. Con todo, para el argumento de
este capitulo, Hattie resulta util por una razén concreta: su comparaciéon entre el
docente como activador y el docente como facilitador cuestiona la creencia de que
la retirada del profesor favorece automaticamente el aprendizaje. En la revision de
Terhart (2011), la ensefianza reciproca, el feedback, la verbalizacion, la instruccion
directa, el aprendizaje para el dominio y las metas exigentes aparecen con efectos
notablemente superiores a simulaciones y juegos, ensefanza indagativa,
aprendizaje basado en problemas, web-based learning o ensefianza inductiva, al
menos en los promedios alli considerados (Hattie, 2009; Terhart, 2011). Esta
comparacién no debe usarse para decretar la superioridad universal de un método,
pues eso incurriria en la misma simplificacion que se esta criticando. Si permite, en
cambio, advertir que el aprendizaje no se produce porque el docente se retire,
porque el estudiante elija, porque el grupo converse o porque la tecnologia medie
la tarea. Se produce cuando las condiciones instruccionales aumentan la
probabilidad de respuestas académicas pertinentes y cuando esas respuestas
reciben consecuencias diferenciales. Una simulacién puede ser excelente si exige
discriminaciones, toma de decisiones, feedback inmediato y transferencia; puede
ser pobre si se limita al entretenimiento. Un aprendizaje basado en problemas puede
formar repertorios complejos si el estudiante dispone de conocimiento previo, guia,
criterios y correccion; puede fracasar si se plantea como descubrimiento prematuro.
Una leccion magistral puede ser estéril si es monologo indiferenciado; puede ser
fértil si funciona como arquitectura de estimulos, ejemplos, preguntas, contrastes,
pausas, comprobaciones y evocacion. Talizina (1984/1988) introduce una cautela
importante frente a una versidon empobrecida del conductismo. Al analizar la
ensefianza programada norteamericana, advierte que ciertos programas
skinnerianos podian reforzar percepcion y memoria sin garantizar la formacion de
actividad mental racional compleja. Esta critica debe ser asumida. Una definicion
operante de aprendizaje no puede contentarse con respuestas minimas, lagunas
completadas o microconductas aisladas si el objetivo didactico es formar analisis,
juicio, inferencia o resolucién conceptual. El conductismo que aqui se propone para
leer las metodologias activas no es una reduccidon del aprendizaje a repeticion
elemental; es una exigencia de especificar qué repertorio complejo se quiere formar
y qué contingencias graduadas pueden hacerlo probable. Si el objetivo es
pensamiento critico, el docente debe descomponer, modelar, practicar, corregir y
transferir repertorios de pensamiento critico, no invocar el pensamiento critico como
resultado espontaneo de una tarea grupal.
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3. Conclusién

Este capitulo ha querido defender una tesis sencilla, aunque distante para buena
parte del lenguaje pedagodgico actual: que el aprendizaje no sucede alli donde se
multiplican tareas o productos académicos-escolares, sino alli donde se modifica de
manera relativamente estable el repertorio conductual del estudiante. La educacion
contemporanea ha confundido con demasiada frecuencia la actividad con el
aprendizaje, como si pedir mas trabajos, mas entregas, mas interacciones, mas clics
o mas producciones fuera equivalente a ensefar mejor. Esa confusion ha
colonizado parte del discurso universitario, especialmente desde que la innovacion
se empez6 a medir por la cantidad de “pruebas” visibles que el alumno deja tras de
si. Pero un estudiante puede estar muy ocupado y no aprender casi nada; también
puede estar aparentemente quieto y estar respondiendo intelectualmente con una
intensidad notable. Lo decisivo no es cuanto hace, sino qué tipo de relacion
establece con el contenido, en qué condiciones responde (el control estimular, en
términos conductistas), qué errores corrige, qué criterios aprende a discriminar y
qué puede hacer después que antes no podia hacer. Asi, la expresion
“‘metodologias activas” queda sometida a una seria sospecha. No porque todo lo
que se agrupa bajo ese nombre sea inutil, ni porque haya que defender una
ensefanza rutinaria, sino porque el adjetivo “activo” se ha usado demasiadas veces
como salvoconducto retérico. Un método no ensefia por llamarse aprendizaje
basado en proyectos, aprendizaje cooperativo, gamificacion, aula invertida o e-
learning. De hecho, muchos de esos nombres ya contienen una peticion de
principio: presuponen el aprendizaje en el propio rétulo antes de haberlo
demostrado. Lo que aqui se ha defendido es que todo método debe ser analizado
por su estructura funcional: qué conducta solicita, qué antecedentes dispone, qué
consecuencias ofrece y como comprueba que el alumno ha adquirido un repertorio
duradero. Si una metodologia activa cumple esas condiciones, sera didacticamente
valiosa; si se limita a producir movimiento, apariencia participativa o satisfaccion
momentanea, su promesa de eficacia queda sin fundamento. La conclusién mas
importante, por tanto, no es una llamada a abandonar la innovacién, sino a
desmitificarla. La ensefianza no mejora por desplazarse hacia lo nuevo, hacia lo
digital o hacia lo aparentemente participativo; mejora cuando el profesor organiza
con rigor las condiciones en las que el estudiante aprende. En ese sentido, la
instruccion directa acompanada puede ser mucho mas activa que muchas
metodologias celebradas como innovadoras, porque obliga al alumno a atender,
discriminar, evocar, comparar, responder, corregir, justificar y transferir. La cuestion
educativa de fondo no es si el profesor habla o si el alumno se mueve; la cuestion
es si la situacion de ensefanza produce repertorios mas precisos, mas estables y
transferibles. Aprender no es estar ocupado. Aprender es quedar transformado en
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lo que se puede hacer con el mundo, con los signos, con los problemas, con los
otros y con uno mismo después de haber atravesado una experiencia de ensefianza
bien pensada. Aprender, en sentido estricto, es salir de una situacion de ensefanza
pudiendo responder mejor ante el mundo.
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Vivimos en una era postdigital, donde lo tecnolégico y lo social se entrelazan hasta resultar
indistinguibles. En este nuevo escenario, la educacion se enfrenta a una metamorfosis
profunda que cuestiona tanto sus cimientos tedricos como sus maneras de hacer en el aula.
El conocimiento ya no habita exclusivamente en libros o instituciones: fluye en redes,
comunidades virtuales y conversaciones cotidianas. Por eso, asegurar el acceso a la
informacion resulta insuficiente. El verdadero desafio consiste en formar ciudadanos
capaces de interpretar con mirada critica, contrastar la veracidad de los mensajes y actuar
con ética en entornos cambiantes. Aprender es hoy un proceso relacional, dinamico y
colectivo. Superar la vieja logica de la transmision de contenidos exige metodologias
abiertas, colaborativas y participativas, donde la tecnologia no sea un adorno sino una
aliada para fomentar la reflexion, la creatividad y el compromiso social. Esta obra nace
precisamente de esa inquietud, en el marco del proyecto IACPE, que apuesta por situar al
estudiante en el centro como creador de conocimiento y agente de transformacion. La
propuesta es el modelo sNOOC (social Nano Open Online Course): una evolucion de los
MOOC tradicionales que combina la brevedad con una intensa dimension social. Frente a
los altos abandonos y la escasa interaccion de los cursos masivos, los SNOOC apuestan
por el minimalismo pedagdgico, el empoderamiento del alumnado y las narrativas
inmersivas (gamificacion, metaverso). Asi, el aprendizaje se vuelve colectivo, conectado y
profundamente motivador. Mas que un compendio de experiencias, este libro es una
invitacion a repensar la educacion desde la inclusion y la mirada critica. Porque en un
mundo incierto y complejo, formar ciudadanos que no solo comprendan la realidad, sino que
la transformen, no es una moda pasajera: es una urgencia.
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