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PALABRAS PRELIMINARES

JAVIER BLASCO PASCUAL

Desde los inicios mismos de la civilizacidn la palabra escrita se convirtié en forma esen-
cial de comunicacidn, de preservacion y transmision de la informacion (de unos grupos a otros,
y de unas generaciones a otras), y de creacién de conocimiento. Eso no ha cambiado sustan-
cialmente, pero la forma en que se produce o se transmite la informacién si que ha cambiado
sustancialmente.

Hoy la comunicacién, la busqueda de informacién, la creaciéon de contenidos, la ense-
fianza (e incluso la seguridad que protege todo lo anterior) se produce por cauces electrénicos y
en formatos digitales. Y este cambio, tan sustancial como lo fue la imprenta respecto al manus-
crito, no sélo impone habitos diferentes de escritura y de lectura; y no sélo cambia las formas
de conservacion de la informacion.

Este cambio viene a alterar todos los elementos que intervienen en el proceso que pone
en relacion receptor y emisor. Amplia hasta el infinito el nimero de potenciales receptores
(convirtiéndose en un potencial elemento de democratizacion del saber, a la vez que en peligro-
sa herramienta de manipulacién), y pone en manos del emisor herramientas que le permiten
plantearse problemas sobre la realidad que nunca antes se le hubiera ocurrido pensar. Desde la
produccion hasta la recepcion de la informacién, pasando por la gestién y por las capacidades
de interpretacién o desciframiento, todo lo ha puesto patas arriba la irrupcion de lo digital.

Interesados por esta realidad, y por las necesarias transformaciones con que lo digital
lleva casi una década sacudiendo las Humanidades, el | Congreso Internacional de HD de la UVA



ha servido para recoger la mayor parte de las inquietudes que preocupan y ocupan a quienes
nos dedicamos a las Humanidades. Emprender una empresa tan interesante y exitosa como fue
en su dia (no hace muchos afios) la creacién de la Historia y critica de la literatura espafiola,
hoy ya no tiene sentido, como no tienen sentido muchas de las técnicas ecdéticas, archivisticas,
codicoldgicas o didacticas que parecian inamovibles si nos situamos apenas dos lustros atras.
Las ponencias y comunicaciones aceptadas en el | Congreso Humanidades Digitales (UVA) han
servido, al menos, para llamar la atencién sobre la transformacidn que se estan produciendo en
varios campos. A saber: sobre todo destacaremos la ensefianza, con nuevos recursos y con la in-
corporacion a las aulas de recursos digitales de todo tipo, que afectan a los contenidos, a las he-
rramientas de ensefianza que facilitian el acceso a la informacién (incorporacion a la docencia
no sélo de la tablet o el ordenador, sino también el Smartphone) y, muy especialmente, a las
estrategias docentes en las que estan desembarcando con fuerza las redes sociales (con algu-
nas redes sociales especificas para la docencia) y otras herramientas de comunicacién sincrona
(chats) o asincrona (email, blogs, etc.) con la consiguiente transformacién de estrategias docen-
tes (ludificacion y ensefianza no presencial: los Moocs, por ejemplo). El lector de este volumen
encontrara en él, ademas del relato de experiencias pedagdgicas concretas, nuevas propuestas
y una descripcion precisa de los retos actuales de la ensefianza. No faltan tampoco en esta pa-
gina criticas a una legislacion educativa (la espafola) que, ignorando todos los cambios que se
estan produciendo, sigue estando mds atenta al siglo XIX que a lo que se anuncia en este XXI.

Pero no es el de la ensefianza y en las didacticas el Unico territorio en el que se perciben
las ondas expansivas de la sacudida con que lo digital ha irrumpido en las humanidades digita-
les. En el terreno de la investigacion lo electrénico ha permitido crear archivos de dimensiones
impensables hasta hace bien poco, con la creacién de grandes bibliotecas (Gallica, Gutemberg,
Archive, Biblioteca virtual Cervantes, etc.) y grandes repositorios de facsimiles, de imagenes es-
taticas o en movimiento, con el cambio de paradigma que ello supone. Varias de las ponencias
y comunicaciones de este Congreso se han centrado en los cambios que sobre la edicién de
estos materiales se estan imponiendo: las posibilidades de implementar el texto con la imagen
o lavoz, asi como la de emparejar imagen y escritura, han llevado a iniciativas como PROLOPE a
plantear nuevas formas de edicidn critica que permiten la simultaneidad de facsimil, edicion di-
plomatica, anotacion, incorporacidn de variantes, texto modernizado, etc. Estos cambios cons-
tituyen un avance notable sobre las posibilidades de edicidon que hasta hace bien poco ofrecian
el libro o la mera edicion hipertextual, alimentando materiales de enorme interés para auxiliar
a disciplinas relativamente nuevas, que, si bien nacieron (conceptualmente, al menos) hace casi
un siglo, su forma de trabajar habia sido hasta la irrupcidn de lo digital, muy rudimentaria. Jun-
to a la propuesta de la Auténoma de Barcelona, la Universidad de la Rioja lleva afios embarcada
en un proyecto de etiquetado de textos que merece también atencidn por los cambios que su
propuesta puede introducir en la manera de leer los textos.

A su vez, la posibilidad de disponer de grandes archivos y, en ellos, grandes corpus de
textos, ha permitido pensar en el desarrollo de herramientas de lectura, que permiten incorpo-
rar a la interpretacion de la literatura (o de la prensa, o de cualquier otro material digitalizado
de los archivos a los que nos acabamos de referir) cantidades ingentes de informacion, que el



cerebro humano (por muy capaz que este fuere) no seria nunca capaz de procesar. Si toda una
vida (no corta) puede dar espacio para la lectura de una y mil novelas, hoy disponemos de he-
rramientas que nos permiten mirar al microscopio, en apenas unos minutos, cientos de miles de
novelas, con lo que podemos dar muy interesantes saltos del arbol al bosque y, ademas, afiadir
a ese salto precisidon y objetividad. Al hilo de estas posibilidades han surgido disciplinas nuevas
como la estilometria o la mineria de textos, que van a permitir en los préximos afios cambiar
sustancialmente los estudios literarios. Pero la aplicabilidad de la estilometria y la mineria de
textos no se reduce a lo literario, sino que tienen mucho que ofrecer también por lo menos a
la linglistica forense, a la sicologia y al control de la seguridad, con promesas muy interesantes
también para el mundo de la empresa: del mismo modo que la “lectura a distancia” que llevan
a cabo la mineria de textos y la estilometria permite controlar lo que se produce, permite pro-
nosticar qué se va a vender (o no).

Importante y transversal ha sido también entre los materiales de este Congreso el papel
que los ponentes y comunicantes han otorgado a las redes sociales, como elemento de cone-
xién de grupos de trabajo, de transmision de informacion, de testado de iniciativas, incorpora-
cion de la gamificacion en la ensefianza, etc.
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LAS PEDAGOGIAS DE LA ESCUELA DIGITAL. DE LOS LIBROS A LOS ENTORNOS INTELIGENTES

MANUEL AREA MOREIRA

Universidad de La Laguna

En esta ponencia se aborda el proceso actual de cambio de paradigma pedagdgico im-
pulsado por el papel hegemadnico que juegan las tecnologias digitales en la sociedad actual. La
escuela del s. XX. permitié extender la educacion basica de forma masiva a toda la poblacion e
instaurd una practica escolar de pedagogia basada en la exposicidn del conocimiento empaque-
tado en libros escolares y en la reproduccién del mismo por los estudiantes. Frente al mismo,
estd emergiendo otro paradigma pedagdgico cuyo eje es el aprendizaje experiencial del alum-
nado en la busqueda, analisis y construccidon del conocimiento a través del uso competente,
culto y ético de todos los recursos del ecosistema digital. Todo ello implica importantes cambios
en la profesionalidad docente.

La ponencia arranca identificandose algunos de los atributos o rasgos mas destacables
del proceso de transformacion digital de la informacién, el conocimiento y la cultura. Nos en-
contramos en un tiempo donde los libros y demas recursos culturales impresos estan perdiendo
el monopolio que, hasta la fecha, tuvieron con relacién a la produccion y consumo del saber y
la informacién empujadas por la expansién y omnipresencia de las tecnologias digitales. Estas
estan generando una radical mutacidn en esta concepcién y formato de la cultura. Frente al
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objeto tangible, completo, cerrado y estable que representa un libro como producto cultural,
el ciberespacio o Internet se caracteriza por difundir obras culturales fraccionadas, dispersas,
intangibles, interconectadas, abiertas y en constante transformacion.

La cultura digital, entre otros rasgos, se caracteriza por el uso de nuevos lenguajes y
formatos expresivos (microcontenidos, hipertextualidad, realidad virtual, transmedia, ...), por
el incremento de la interaccién humano-maquina, por nuevas reglas de juego en la produccién,
difusion y consumo de informacién y por nuevas practicas sociales en la comunicacion. Las TIC
han acelerado una revolucién de amplio alcance en nuestra civilizacidon que gira en torno a po-
tentes cambios en los mecanismos de produccién, almacenamiento, difusién y acceso a la infor-
macion; al intercambio de los flujos comunicativos entre las personas; y a las formas expresivas
y de representacién de la cultura y el conocimiento.

Se seiiala que la educacion de la ciudadania del siglo XXI es un problema mds complejo
gue la mera introduccién de TIC al sistema escolar. Los estudios e investigaciones desarrollados
en los ultimos afos, en distintos paises, han puesto de manifiesto que la mera dotacién de tec-
nologias a las aulas no genera de forma automatica innovacion en la practica de ensefianza de
los profesores y, en consecuencia, tampoco en la mejora de los aprendizajes de los estudiantes.
En muchas aulas la disponibilidad de tecnologia no esta suponiendo una transformacién o re-
novacién sustantiva del modelo pedagégico de los procesos de trabajo escolar.

Muchos docentes, aunque existan dispositivos digitales en el aula, siguen ensefando
mediante una pedagogia del siglo pasado donde el alumno aprende a través de la repeticién
de los contenidos que bien explica el profesor, bien presentan los textos escolares y/o las com-
putadoras e invirtiendo el tiempo escolar en la realizacion de ejercicios de reproduccién de ese
conocimiento. En otras palabras, la innovacion tecnolégica no se traduce directamente en in-
novacién pedagodgica, lo que sugiere que en los préximos anos las politicas educativas debieran
poner mas el acento en las transformaciones del modelo de las practicas educativas y enfatizar
menos (aunque sin obviarlo) la dotacién de aparatos tecnoldgicos a las aulas.

Se identifican y describen tres modelos o enfoques de pedagogias implicitas en la utili-
zacion educativa de las TIC como son:

La pedagogia del aprendizaje por recepcion: objetos de aprendizaje, microlearning, li-
bros de texto multimedia, ebook educativo, plataformas y materiales didacticos digitales, LMS
o aulas virtuales.

Las pedagogias y estrategias de aprendizaje experiencial: Flipped classroom (aula al re-
vés), MOOC, NOOC, aprendizaje por proyectos en la Red, entornos gamificados de aprendizaje,
PLE (entornos personales aprendizaje), m-learning colaborativo, ensefianza mixta o b-learning.

Las pedagogias automatizadas: analiticas del aprendizaje, big data educativo, inteligen-
cia artificial y la personalizacidn del aprendizaje.

Finaliza la ponencia planteando que el reto o desafio para la escuela del siglo XXI pasa
por reinventar la propia institucidn escolar, su curriculum, el modelo y los métodos pedagdgicos
desarrollados asi como la naturaleza y funciones de la profesionalidad docente en el contexto
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de una sociedad digital. Desde el punto de vista del aprendizaje, la reinvencién escolar debiera
concebir la educacién como un proceso destinado a que el alumno sea el creador de contenidos
y conocimientos empleando los multiples y variados lenguajes y formatos de la cultura digital.

Puede acceder a la presentacion completa a través del siguiente enlace:

https://youtu.be/-DEjnoMTAgs
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DIVISAS, EMPRESAS, INVENCIONES.
HISTORIA, ARTE Y LITERATURA EN LA BASE DE DATOS SYMBOLA

SAGRARIO LOPEZ POzA

Universidade da Coruna

La divisa o empresa comparte con el resto de manifestaciones de la Emblematica su na-
turaleza hibrida (unién de imagen y palabra), pero se distingue de ellas por algunos rasgos que
la singularizan en cuanto al tipo de mensaje que transmite, sus destinatarios y el canal o soporte
mediante el que lo expresa. Generalmente, se compone de una imagen (cuerpo) acompafada
de una o varias palabras (mote o lema). El conjunto pretende transmitir la esencia de un ideal
de vida, una intencién elevada de la persona propietaria o una manifestacion sobre la persona
amada. Entre la diversidad de realizaciones practicas de las divisas o empresas (que ha dificul-
tado hasta ahora su sistematizacion) hay tres parametros que las singularizan: su naturaleza
simbdlica, su funcidn comunicativa y su caracter individual (este ultimo rasgo lo distingue de la
heréldica). Cuando eran composiciones para ostentar solo en un acontecimiento concreto y efi-
mero (un torneo, por ejemplo) solian recibir el nombre de invenciones y solo han llegado hasta
nosotros porque algunos poetas las anotaron en sus cancioneros. La base de datos Symbola,
creada por el SIELAE (Seminario Interdisciplinar para el Estudio de la Literatura Aurea Espafiola)
de la Universidade da Corufia, retne (y ofrece de manera gratuita a través de Internet) divisas
o empresas histéricas (emblematica personal) empleadas por reyes, caballeros, damas, ecle-
sidsticos, académicos, impresores, etc. de cualquier nacionalidad desde los inicios del género,
a finales de la Baja Edad Media, hasta sus manifestaciones en tiempos de plenitud (siglos XV-
XVI) y su declive a finales del siglo XVII. El equipo productor de Symbola integra especialistas en
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diversas disciplinas humanisticas y en ingenieria informatica. El proceso de alimentacién de la
base de datos es una tarea progresiva, con fases de desarrollo graduales.

El enlace de acceso a la base de datos Symbola es:

https://www.bidiso.es/Symbola/

Puede consultar la presentacion en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1uMm_hbtTnGc2k5vL-u-PNKsHZETPmvtX/view?usp=sharing
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INTRODUCCION A LA ESTILOMETRIA: ALGUNOS EJEMPLOS DE TECNICAS Y PROTOCOLOS

JAVIER BLASCO PASCUAL

Universidad de Valladolid

Los estudios estilométricos en pocos afios han alcanzado un auge notable, hasta conver-
tirse en imprescindibles en los estudios literarios basados en el analisis de textos. Es cierto que
cuentan con el respaldo de los estudios tradicionales sobre caracterizacidn estilistica de textos
y autores, pero, frente a la vieja estilistica, la estilometria ha venido a aportar la objetividad que
supone la cuantificacion precisa de fendmenos y ocurrencias (microanalisis), ademas de abrir
la posibilidad de trabajar corpus de una extensién impensable (distant reading) para cualquier
enfoque tradicional y que hoy, sin embargo, es posible realizar gracias a las herramientas digi-
tales existentes.

Por supuesto, las humanidades digitales tienen una clara aplicacion en los estudios lite-
rarios, por ejemplo en casos de atribucién dudosa o analisis de obras escritas en colaboracion,
en casos de plagio o en publicaciones aparecidas bajo seuddnimo, etc. Esta linea de trabajo se
muestra muy rentable. En el &mbito de la literatura del Siglo de Oro son ya varios los trabajos en
esta linea, nacidos en el seno del Departamento de Literatura Espafiola de la Universidad de Va-
lladolid. Y, en la actualidad, ciertas herramientas estilométricas, aplicadas a textos del siglo XIX 'y
comienzos del XX, estan dando también excelentes resultados en el analisis de obras publicadas
bajo pseuddnimo, escritas en colaboracidn o atribuidas a heterénimos, a fin de valorar hasta
qgué punto el heterénimo es un recurso retérico en manos del autor o si, por el contrario, existen
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casos en que podamos hablar de auténtico fendmeno psicolégico de escision de la identidad.
Las herramientas estilométricas, ademas, pueden resultar altamente funcionales en el estudio
del discurso desde una perspectiva de género, para examinar, por ejemplo, si las convenciones
de género (literario) pueden tener alguna prevalencia sobre los usos de género (sexual), o si,
desde un punto de vista diacrénico, las diferencias se incrementan, atendan o disminuyen, etc.

Pero no son los estudios literarios los Gnicos en los que las humanidades digitales van a
tener una voz e importancia crecientes. De capital importancia resultan también en el campo
de la Linglistica-forense, aplicadas al mundo del Derecho o de la Investigacién policial: por
ejemplo, para trazar el perfil linglistico o verbal de quien ha producido un texto y deducir del
mismo su edad, su formacidn cultural, su clase social, su procedencia geografica, sus habitos
verbales, su ideologia, la emotividad subyacente, etc., lo que puede resultar fundamental para
identificar al autor de un anénimo, para determinar si un documento dado es resultado de
una falsificacién, para sacar a la luz la intencionalidad profunda de un texto o de una locucién
(amenaza, extorsidn, coaccidn, enaltecimiento del terrorismo, etc.). Pero también pueden ser
utiles para desambiguar un texto o una locucion y establecer, entre varias interpretaciones po-
sibles, la correcta; para obtener argumentos acerca de si un determinado cuestionario (escrito)
o interrogatorio (oral) estd compuesto, o no, por preguntas sugestivas, capciosas, ambiguas,
impertinentes, irrelevantes, abiertas, cerradas, etc., orientadas a la desacreditacién del interro-
gado o a su confusion; para detectar, de una manera objetiva y cuantificable, si ciertos mensajes
publicitarios contienen expresiones ambiguas o confusas que puedan ser interpretadas en un
sentido que no se corresponde con la realidad; para mostrar si un texto oculta informacion im-
portante o la disimula en letra pequefia o en letra mévil, o si estimula al comprador, por ejem-
plo, a precipitar su toma de decisiones; para establecer tanto el grado de compresidon que una
determinada persona posee de una lengua como el grado de legibilidad o comprensibilidad de
un texto concreto y, en consecuencia, determinar con total objetividad si dicho texto puede ser
exactamente comprendido, o no, por esa persona.

Las herramientas digitales hoy permiten también, con aprovechamiento para la sico-
logia, crear pardmetros mediante los que cuantificar los estados emocionales a través de los
textos escritos. Varias de las herramientas con las que contamos han sido utilizadas, por ejemplo,
en el andlisis y deteccién de estados emocionales (especialmente negativos) en pacientes, asi como
en la objetivacidn de los procesos de expresidon de las emociones en individuos con determinados
sindromes.

En el ambito de la educacién y del mundo editorial, las herramientas digitales facilitan el
analisis de legibilidad de un texto (con escalas basadas en la edad y en los afios de educacion re-
gladas de los individuos), lo que permite conocer con puntualidad si un texto dado cumple con
los pardmetros de edad y formacion del publico al que se destina, y asegurar que el mismo serd
(o no) perfectamente entendido; establecer la edad y el nivel escolar requerido para que un
determinado texto sea comprendido en su totalidad; determinar el grado de comprensibilidad
y claridad de la informacion contenida en la etiqueta de un producto de consumo o en los pros-
pectos de medicamentos o productos farmacéuticos. Todo ello es especialmente Util en textos
destinados a ciertas minorias sociales, inmigrantes o personas con discapacidad, entre otros.
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Pero no se agotan aqui las posibilidades de aplicacién de los andlisis de textos asistidos

por ordenador y enfocados de una perspectiva estilométrica.

Puede acceder a la presentacion completa a través del siguiente enlace:

https://youtu.be/-gLOVDs7Yuc
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HACIA UNA TEORIA DE LA LITERATURA DESDE LAS HUMANIDADES DIGITALES:
LA PROBLEMATICA EN TORNO AL AUTOR LITERARIO

Rocio BADiA FuMAZ

Universidad de Deusto

Los cambios derivados de la aparicion de la literatura digital y de las Humanidades Di-
gitales exigen una reflexion que tenga en cuenta las nuevas practicas creativas y los nuevos
enfoques tedricos. En consecuencia, la Teoria de la Literatura como disciplina se encuentra
ante el reto de integrar la produccion literaria digital y las herramientas que las Humanidades
Digitales proporcionan, de forma idealmente comprehensiva. Nuestra propuesta se centra en
un elemento concreto de la teoria literaria, el autor, para investigar los retos que desde los Es-
tudios Literarios se deben abordar si se quiere formular una teoria compatible con el desarrollo
de las Humanidades Digitales. Entre estos retos destacan, desde el punto de vista de la instancia
emisora, los relacionados con el nombre de autor, la escritura colaborativa, la anonimia, el pla-
gio, los derechos de autor o la construccién de la imagen autorial; desde la recepcién, el papel
activo del lector como co-creador o “wreader”; y, por ultimo, la estabilidad y la perdurabilidad
de la obra, la visualizacién de datos relacionados con el autor, la exploracidn de autorias y au-
torias colaborativas o el estudio de la teoria literaria implicita de un autor mediante el uso de
herramientas propias de las Humanidades Digitales, desde el ambito de la critica.
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MUSEOS ESPANOLES Y TECNOLOGIAS DIGITALES: ESTADO DE LA CUESTION *

MYRIAM FERREIRA FERNANDEZ

Universidad Internacional de La Rioja (UNIR)

La utilizacion por parte de museos espafioles de las Tecnologias digitales ha crecido de manera
constante en los ultimos 20 afios. Los museos han visto en ellas multiples posibilidades: crea-
cion de museos virtuales; comunicacion mas eficaz de su identidad, noticias e informacion;
mayor difusion de las actividades llevadas a cabo; nuevas posibilidades de educacion artistica;
reproducciones virtuales de obras; atencion especializada a personas con discapacidad, etc.
Los medios incluidos en esta categoria de Tecnologias digitales son multiples: ipods, tablets,
los propios teléfonos moviles, generacion de realidad aumentada... Y los canales también son
abundantes: paginas web, redes sociales, aplicaciones mdviles, etc. En este sentido, ya en los
afios 90 surgieron diversos autores, de ambitos diversos como la Historia del Arte, la Pedagogia,
la Comunicacién o la Ingenieria, asi como grupos de investigacién multidisciplinares, que trata-
ron de analizar las posibilidades que ofrecian estas Tecnologias digitales. Asimismo, se fueron
desarrollando sistemas de medicién para valorar la efectividad y el impacto socioeconémico de
estas Tecnologias. Sin embargo, la velocidad en la produccion cientifica y la variedad de dmbitos
implicados pueden hacer que estas publicaciones pierdan su funcidon principal: la transferencia
de conocimiento, transmitir informacion clara y practica que pueda resultar atil a los profe-
sionales museisticos. Por esa razdén, en este estudio se propone un estado de la cuestién que
recoja y sintetiza las principales cuestiones de los trabajos sobre este tema, asi como las reco-

mendaciones mas frecuentes y las iniciativas mas efectivas.

* Estudio elaborado en el marco del Grupo de Investigacion DIPACE: Digitalizacion del Patrimonio Cultu-
ral en Espafia: proyeccion cultural y educativa de la Universidad Internacional de La Rioja (UNIR).
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TECNICAS DE VIGILANCIA TECNOLOGICA APLICADAS AL ESTUDIO POETICO:
MAPAS Y EFECTOS*

ENCARNA ALONSO VALERO

Universidad de Granada

Esta propuesta explora el desarrollo de la poesia espafiola actual ligado a medios digita-
les. Partimos de la idea de que la poesia es, tras la irrupcién de los medios digitales y de manera
particular de las redes sociales, un campo en transformacién que ha vivido en los Ultimos anos
una alteracidn profunda y los consiguientes movimientos sucesivos de reordenacidn. Es necesa-
rio, por tanto, desarrollar herramientas y marcos de analisis adecuados para la nueva coyuntu-
ra, para lo que nos situamos en nuestro trabajo en la linea de los nuevos paradigmas interpre-
tativos abiertos por el medio digital y el pensamiento computacional. Para ello, utilizamos los
conceptos y técnicas de la vigilancia tecnoldgica y herramientas como los algoritmos de analisis
de grafos o la busqueda de patrones emergentes en grandes bases de datos para mejorar la
comprension del hecho poético en la red en general y en las redes sociales (fundamentalmente,
Twitter y Facebook) en particular. Estudiar como ciertos factores asociados a la nueva era digital
operan sobre la produccidn poética permite potenciar su reflexividad y aportar herramientas
adicionales a las que la tradicién de la historia literaria maneja para pensar la relacion de la
poesia y del campo literario con el nuevo medio en el que tiene lugar.

* Este trabajo es resultado del proyecto “La configuracién del patron poético espafiol tras la instauracion
de la democracia: relaciones literarias, culturales y sociales” (FFI2016-80552-P), financiado por el Minis-
terio de Economia y Competitividad y FEDER.
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CREACION DE UN CENSO ESPANOL SOBRE PROYECTOS DE HUMANIDADES DIGITALES

LETICIA BARRIONUEVO ALMUZARA
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Se propone la creacion y desarrollo de un censo espafiol de proyectos de humanidades
digitales con el objetivo de registrar todas las iniciativas que existen, en nuestro pais, sobre esta
disciplina que abarca el uso de las tecnologias de la informacion en la investigacidon humanisti-
ca. Kirschenbaum (2012) define las humanidades digitales como “un marco amplio que abarca
tanto el uso de las tecnologias de la informacién en la investigacion en humanidades y ciencias
sociales, como la reflexién tedrica en torno a las relaciones entre estas disciplinas y las nuevas
tecnologias, el cambio cultural y social por la fuerte influencia de Internet o las manifestaciones
. Para elaborar el censo, nos planteamos, en una primera fase, eva-

IH

culturales en formato digita
luar las diferentes soluciones tecnoldgicas que sugiere el directorio DiRT https://dirtdirectory.

org/, con el fin de seleccionar la herramienta mas adecuada para el tratamiento y difusion de
los datos compilados. También revisaremos otras iniciativas existentes, en otros paises, sobre
registros o listados de proyectos. La informacién que pretendemos recopilar y mostrar, sobre
cada una de estas iniciativas, es la siguiente: nombre, descripcidn, direccién web, universidad,
grupo de investigacion e integrantes del mismo, disciplina/s especifica/s, tecnologias utilizadas
y, finalmente, el grado de colaboracién de las bibliotecas académicas en cada uno de estos
proyectos. Los métodos utilizados para localizar y reunir todos estos datos son, por un lado, la
observacidn directa de los sitios webs de las universidades, de las facultades o escuelas donde
se imparten titulaciones sobre humanidades y de los congresos y demas eventos que se han
celebrado sobre la disciplina, en los ultimos afios, en nuestro pais. Por otro lado, las encuestas
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a los Servicios de Investigacion y a las bibliotecas de las universidades seran el otro método
utilizado para contrastar y completar la informacion que necesitamos para alimentar el censo
espafiol de proyectos de humanidades digitales.

Puede acceder a la presentaciéon completa a través del siguiente enlace:

https://youtu.be/sNF9A3uUsmk
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Universidad de Valladolid

1. Introduccion

Podemos determinar, en sentido general, que la informacion geografica es aquella que
tiene asociada su posicién o un componente espacial, y que puede ser representada e interpre-
tada cartograficamente. En los Ultimos afos, hemos asistido a una verdadera expansion de este
tipo de datos, si bien es cierto, que existe una amplia y diversa variedad de datos espaciales.

El uso de mapas se remonta a los origenes de la humanidad, y desde época muy tem-
prana fue asumido por profesionales cuyos principales clientes eran las clases dirigentes, con
las finalidades principales de control politico y administrativo, la conquista militar o el descu-
brimiento de territorios inexplorados. La dificultad que siempre comporté la elaboracion de
cartografia de precisidn, permitié controlar su produccién y, por tanto, su uso y difusién. Desde
finales del siglo XIX, la cartografia comenzd a ser difundida en distintas disciplinas con una vin-
culacién territorial. Sin embargo, no fue hasta la ultima mitad del siglo XX cuando, gracias a las
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mejoras técnicas en los sistemas de reproduccidn, se facilitaron y abarataron enormemente los
costes de elaboracién y difusidon de mapas, siendo probablemente en el ambito de la educacion
(atlas y libros de texto), en los mapas de carreteras y en las guias de viaje donde su uso genera-
lizado tuvo una mds rapida aplicacidon y una mayor incidencia. También se fueron introduciendo
de forma progresiva elementos cartograficos en los medios de comunicacién con la finalidad de
contextualizar las noticias, todo ello sin olvidar uno de los campos en los que mayor desarro-
llo ha tenido la cartografia temdtica, la prediccion meteoroldgica. Por tanto, desde finales del
siglo XX se ha producido un acercamiento de la informacién geografica a los ciudadanos, que
gradualmente han ido aprendiendo e interiorizando las reglas basicas del lenguaje cartografico.

Los factores que explican este proceso han sido muy variados; sin embargo, parece claro
que la difusion de los Sistemas de Informacidn Geografica (en adelante SIG) ha sido, y aun lo
es, un elemento clave en este proceso. Los SIG, que surgieron en la década de 1960, han ido
cobrando importancia en el analisis y modelizacién de datos geograficos, lo que ha permitido
su implantacién dentro de disciplinas cientificas cada vez mas diversas, asi como la difusién
de buena parte de las aplicaciones y modelizaciones obtenidas a partir de su uso. De forma
paralela, los distintos softwares han ido mejorando sus interfaces, facilitando su uso, lo que ha
permitido el acercamiento de un numero creciente de usuarios desde distintas disciplinas.

Otro de los factores determinantes en este proceso fue la implantacién de la Web 2.0y
su vinculacidn con las redes sociales, las aplicaciones y los servicios online, que han hecho que
los usuarios de internet sean cada dia mas dinamicos, interactuando y colaborando entre si. La
generacion de redes colaborativas y la difusidn de todo tipo de aplicaciones Open Source tam-
bién tienen mucho que ver con esta tendencia creciente de crear sitios web propios dindmicos
y configurables, a través de diversas piezas ensamblables (mashup).

El tercer elemento, fundamental para explicar la expansién de la informacién geografica,
ha sido el desarrollo de los sistemas de posicionamiento y, sobre todo, su integracion dentro de
todo tipo de dispositivos moviles, especialmente su incorporaciéon en teléfonos denominados
inteligentes o smartphones y posteriormente en tablets. Ademas, en los dispositivos informa-
ticos y moéviles se han ido incorporando cada vez de forma mas habitual sistemas operativos
basados en interfaces graficos de usuario (GUI) que facilitan su uso y que al mismo tiempo ge-
neran una demanda cada vez mayor de aplicaciones.

No podemos dejar de lado el incremento del consumo, por parte de la sociedad actual,
de productos con una componente eminentemente visual, en la que los medios de comunica-
cion han tenido una gran importancia en la busqueda y difusidon de nuevas formas de repre-
sentacion cartografica e infografica que permitan trasmitir la informacién al publico en general.

La combinacion de todos estos factores estd haciendo que en nuestros dias la informa-
cion con vinculacién geografica, representada y utilizada de diversas formas, se esté transfor-
mando en una caracteristica basica de la comunicacién entre todo tipo de usuarios, convirtién-
dose en un elemento cada vez mas presente en nuestra vida cotidiana. Segun el informe “What
is the economic impact of GeoServices?”* el 50% de los internautas utiliza servicios de mapas

1 El informe realizado por Oxera para Google estima entre 150.000 — 270.000 millones de délares los
ingresos totales derivados de los Geo Servicios.
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online y un 35% de los usuarios de smarthphones accede a ellos través de los dispositivos mé-
viles.

Por otro lado, y de forma paralela, también se estd produciendo una verdadera explo-
sidn en la generacion de cartografia?, una revolucidon que ha acercado la elaboraciéon de carto-
grafia a usuarios no especializados, en lo que algunos autores han llamado la “democratizacion”
de la informacion geografica (Butler, 2006) o neogeografia.
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2. Los origenes de la informacion geografica en internet

Es dificil establecer los origenes de la informacion geografica en Internet, ya que la apa-
ricion de elementos cartograficos dentro de paginas web se ha producido casi de manera para-
lela al desarrollo de la propia red. Si bien es cierto que los primeros elementos eran estaticos,
sin posibilidad de navegacion o de realizacion de consultas; no eran mas que simples imagenes
carentes de toda capacidad de interactuacion.

La verdadera revolucién se produjo con la llegada de la web 2.0 (2004), que supuso
una nueva forma de entender internet, desdibujandose los limites entre usuario y disefiador/
creador. Comenzaron a surgir conceptos como Interfaz de Programacién de Aplicaciones (Appli-
cation Programming Interface en adelante APIs) y, vinculado a ello, los denominados mashups
(entendido como la mezcla de diversos contenidos, aplicaciones y fuentes en una misma web).

El lanzamiento de Google Maps en 2005, junto con su API, supuso un hito en la publica-
cién de informacion geografica (Batty, 2010). Muy pronto se extendié su aplicaciéon a multitud
de webs® con usos diversos, lo que trajo aparejado la vinculacion, de forma masiva, de datos

2 “se introducen en Google Maps mas de 10.000 actualizaciones cartograficas cada hora” (Rodriguez
Mellado, J. A. / Torres Manjon, J., 2010).

3 El concepto “Localizacién” pronto fue acompanado de la representacion cartografica embebida como
la mas sencilla y difundida de las funcionalidades de la APl de Google.
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relacionados con la representacion cartografica basada en sus coordenadas geograficas. El éxito
del uso de mapas tuvo una aceptacién que no se esperaba inicialmente, “muchos pensaban que
la mayoria de usuarios no podrian leer un mapay fue una sorpresa que los sitios web de mapas
despegaran desmintiendo esta afirmacién” (Hudson-Smith, 2008).

Google no es, ni mucho menos, el Unico que ha iniciado este camino hacia la integra-
cién de la informacién geografica, otros productos también han intentado posicionarse en este
mercado, cada vez mas importante; asi MapQuest, Bing o Yahoo Maps, luchan por hacerse un
hueco en este campo. Sin embargo Google continta siendo el referente y no ha hecho mas que
ampliar su distancia con la competencia incorporando nuevas herramientas y funcionalidades
con componente geografico (Google Earth, Google Street, la inclusidon de elementos 3D, Google
Earth VR etc.). Sin embargo, de forma paralela, aunque fuera del desarrollo de aplicaciones
privativas, han surgido potentes alternativas de ambito abierto, que sirven de contrapunto a
la hegemonia de las grandes compaiiias. Asi Open Street Map (OSM) se ha convertido en una
infraestructura colaborativa para generacién de datos y cartografia espaciales, siguiendo el pa-
radigma de lo que se define como neogeografia.

Pero la informacién geografica en Internet no solo esta presente de manera directa en
aplicaciones de visualizacion de cartografia, sino que se ha convertido cada vez mas en una
variable fundamental de gran parte de portales* a la hora de realizar busquedas o tomar deci-
siones.

3. La visualizacion de datos geograficos

Como ya se ha dicho anteriormente, la revolucidn de la visualizacién de la informacién
geografica en Internet se produce sobre todo a partir de 2005, cuando se introduce la posibili-
dad de interactuar con la cartografia. Esto supuso un cambio en la forma de visualizar la carto-
grafia por parte del publico en general, lo que implicd que operaciones que hasta ese momento
se desarrollaban en ordenadores mediante el uso de complejos softwares de SIG fueran siendo
incluidas poco a poco en internet.

Aspectos que estaban presentes en los SIG desde hacia afos, y que hoy en dia vemos
como algo habitual en internet, supusieron un cambio en la concepcidn tradicional y estatica
que se tenia del uso de elementos cartograficos. El hecho de contar con una cartografia base
gue cambia en funcidn de la escala de visualizacién, la posibilidad de desplazar el foco de aten-
cion, la incorporacion de imagenes satélite y ortofotomapas, o la superposicion de capas con
puntos, lineas, poligonos o anotaciones con informacién vinculada, son algunos de ejemplos de
funcionalidades que se introdujeron en esta primera fase; después se fueron incluyendo otras
herramientas de consulta y anadlisis espaciales cada vez mas complejas.

4 Hoy en dia una gran parte de las busquedas de hotel se realizan a través de plataformas que integran
la busqueda geografica como una de las variables mas importantes, al igual que ocurre con la venta o el
alquiler de inmuebles, los restaurantes, los servicios publicos, etc.; la variable geografica ha sido integra-
da dentro de los algoritmos de los buscadores, de tal forma que si tecleamos “farmacia” los resultados
estaran indexados en funcién de nuestra ubicacién.
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Todo ello ha hecho que cada vez un nimero mas grande de personas y empresas se
interesen ya no solo por la consulta de estos datos, sino por la elaboracidén y publicacidn de su
propia cartografia. En este aspecto, nuevamente Google, en 2007, se convirtié rapidamente,
mediante “mis mapas”, en la opcién mas difundida debido a la posibilidad de vincular otro tipo
de informacion (datos, fotos, videos, etc) a unas coordenadas geograficas. Ademas, la sencillez
que ofrece la estructura de archivos Keyhole Markup Language (KML), integrados dentro de los
estandares establecidos por el Open Geospacial Consortium (OGC), explica su éxito en tan poco
tiempo. Sin embargo, la rigidez en cuanto al disefio de los mapas, el que se trate de una empre-
sa privada, con todo lo que ello implica respecto de manejo de datos y privacidad, y el hecho de
que desde 2011 la compafiia comenzase a cobrar por sus servicios para su uso profesional, han
contribuido al fortalecimiento y aparicidn de nuevas alternativas. Las circunstancias animaron
a cada vez mas gente a optar por otras férmulas para la creacion de su propia cartografia. Las
opciones mas sencillas permiten el disefio de mapas mediante tutoriales; sin embargo, para las
opciones algo mas elaboradas, se recurre por lo general a sistemas de cédigo abierto mediante
librerias JavaScript, que ofrecen la posibilidad de crear visores ligeros (tipo Open Layers - Lea-
flet) en los que el usuario puede definir cada elemento desde la cartografia de base hasta las
herramientas que tendra el mapa.

Sin lugar a dudas, la posibilidad de visualizar e interactuar con la cartografia abrié unas
oportunidades sin precedentes en el mundo de la representacién grafica. Con esta gran varie-
dad de opciones la red se fue llenando rdpidamente de visores y de datos con informacién geo-
grafica; se generd cartografia tematica o visores para asuntos de lo mas variado: la densidad de
pelirrojos en Europa, busqueda de musicos (Musomap), donde y qué libros se estan comprando
en un determinado momento (Book Depository); se crearon multitud de visores que sefialaban
los lugares de interés de cada una de las ciudades de medio o gran tamario, la localizacién de los
distintas redes de transporte (autobus, metro, tranvia, etc.) en tiempo real; la prensa incluye
de manera habitual en las ediciones digitales cartografia interactiva para comprender mejor
diversos fendmenos. Una moda, la de representar cualquier cosa en un mapa, ha supuesto en
cierto modo una saturacion de datos espaciales, muchos de los cuales carecen de interés o de
vinculaciéon geografica y, lo mas grave, no siguen ninguna norma en la representacion.

4. Las infraestructuras de datos espaciales y la informacion ofrecida por la administracion

Desde muy pronto las administraciones nacional y autonémica fueron incorporando los vi-
sores cartograficos a sus paginas web, llegando incluso al punto de que un mismo organismo haya
desarrollado varias aplicaciones inconexas en materias complementarias entre si. La incorporacion
de la informacidn geografica ha contribuido de forma decisiva a facilitar el acceso a la informa-
cidn, especialmente en aquellas tematicas con una fuerte vinculacion territorial (catastro®, ur-
banismo, medioambiente, etc.). Por su parte, la administracion municipal vinculd, en un primer
momento, el uso de estos visores de manera casi exclusiva al turismo, especialmente mediante
callejeros interactivos. Solo un tiempo después han ido incluyendo aplicaciones de consulta de

5 Posiblemente el ejemplo mas conocido y utilizado en Espafia de un visor de informacién geografica sea
el SIGPAC, que pronto se convirtié en una herramienta basica para un importante nimero de personas.
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aspectos relacionados con las de diferentes areas de gestion, como por ejemplo el planeamien-
to urbanistico o la movilidad y los transportes. Todas estas acciones de las administraciones se
enmarcan en lo que se ha venido denominando como gobierno electrénico o e-gobernanza,
regulado inicialmente por la Ley 11/2007 de Acceso electronico de los ciudadanos a los servicios
publicos, y en el caso concreto de la informacién geografica por la directiva Inspire (Directiva
2007/2/CE) y su transposicion en la Ley 14/2010 de 5 de Julio, sobre las infraestructuras y los
servicios de informacion geogrdfica en Espafia.

Ante esta situacidn de dispersion de datos con diferentes formatos, de desigual calidad
y, en muchas ocasiones con duplicidad de la informacidn, surgié la necesidad de establecer
mecanismos que facilitasen su puesta a disposicidn para el publico en general y, de esta forma,
hacer mas eficiente el acceso a la informacidn, bajo esta premisa surgen las Infraestructuras de
Datos Espaciales (IDE).

Lo cierto es que a pesar de los que dice la directiva Inspire, hasta ahora la mayor parte
de los servicios que ofrecen informacién espacial no permiten la posibilidad de transformacidn,
o esta es muy reducida, sino que se limitan a facilitar la descarga o la visualizacidon fundamen-
talmente mediante Web Map Services (WMS) o Web Feature Services (WFS) y muy pocos los
recursos disponibles mediante formatos como WFS-T en los que si se permite la creacion y
actualizacién de elementos. La importancia de este tipo de servicios se puede ver en los datos
presentados por el propio Instituto Geografico Nacional durante la Jornada Técnica “Disponibi-
lidad y utilizacion de datos cartograficos y geocientificos de las administraciones publicas” cele-
brada en Oviedo el 21 de abril de 2015, donde segun este organismo, se calcula que en marzo
de ese mismo afio se habian descargado 77 millones de teselas de WMTS y 40 Tb del centro
de descargas. Ademas existen mds de 1100 conjuntos de datos relacionados con temas Inspire,
mas de 2600 servicios de red (25 catdlogos, 250 servicios de descarga) y 2400 servicios de visua-
lizacion. Todo ello nos da una idea del éxito que tienen los servicios de informacién geografica.

5. Nueva cartografia, nuevos cartégrafos

Sin duda, la transformacién que supuso el cambio hacia internet 2.0 ha sido determinan-
te en la difusion de la cartografia, ya que se ha dotado de herramientas, relativamente féciles
de desarrollar y flexibles, permitiendo a personas no profesionales, crear, editar y publicar car-
tografia. Es lo que se ha denominado neogeografia o geografia voluntaria. Las potencialidades
de este sistema son casi infinitas, sin embargo hay que resefar que se trata de una cartografia
no profesional y por tanto, habitualmente no sujeta a las normas y estandares minimos que
siguen los modelos cldsicos, no solo desde el punto de vista de la semiética, sino también desde
la perspectiva de la falta de mecanismos de control o de metadatos que nos permitan conocer
de manera mas concreta la fiabilidad de los mismos. Todo ello no invalida el valor como fuente
de estos datos, ni su utilidad practica como herramienta con multiples aplicaciones, aunque se
debe ser siempre consciente de las limitaciones que puede ofrecer, realizando una valoracion
critica de su fiabilidad, tal y como se hace con cualquier otra fuente.
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No obstante, en los Ultimos afios, se ha podido comprobar las oportunidades que ofrece
la informacidn geografica generada por estos voluntarios, especialmente Util como herramienta
aplicada para la resolucidn de crisis. Este caracter flexible, colaborativo y sobretodo su inmedia-
tez, permite sobrepasar las posibilidades que ofrece cualquier organismo o institucion oficiales
tradicionales, elaborando cartografia de forma muy eficiente con ayuda de las imagenes saté-
lite.
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Figura 2. Cartografia colaborativa. Mapatdn promovido por Médicos sin fronteras y el Depar-
tamento de Geografia de la Universidad de Oviedo (OSM)

Pero no solo los “voluntarios” se han aprovechado de los beneficios que ofrece la in-
formacién geografica en la red para afrontar crisis, también organismos estatales® o grandes
compaiiias se han valido de su potencial, tanto para difundir informaciéon como para recabarla
de forma masiva (crowdsourcing). Son muchos los ejemplos de aplicaciones de este tipo de
herramientas en crisis y catastrofes humanitarias: Scipinionus (huracdn Katrina 2005), Victorian
Bushfires Map (durante los incendios de Australia de 2009), San Diego Country Fires — KPBS o
Mapa Dinamico de Los Angeles Times (en los incendios de Sur de California en 2007 y 2009),
Haiti Crisis Map (terremoto de Haiti en 2010) o la creacién de aplicaciones para la gestion de
crisis como Ushahidi (Roche 2013) o la plataforma para el intercambio de datos humanitarios
de Naciones Unidas (HDX).

Ademas de este uso, la informacidn geografica en internet ha supuesto una renovacién
en laforma de entender y representar la cartografia para la divulgaciéon, y donde el componente
visual cada vez gana mas peso. Asi, conceptos que tenian una dificil representacién en la car-
tografia tradicional ven resuelto este handicap, siendo muestra de ello los siguientes ejemplos:

- Representaciones 3D: son muchas las ciudades que ya han incluido sus edificios en for-
mato tridimensional, especialmente en plataformas como Google Earth, donde la facilidad para

6 Instituciones como British Library disponen de mas de 50.000 mapas para georeferenciar por ello so-
licitan la colaboracion de la poblacion para llevar a cabo esa labor (http://britishlibrary.typepad.co.uk/
magnificentmaps/2015/03/help-british-library-needs-50000-maps-georeferenced.html)
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crear e insertar estos modelos ha contribuido de forma decisiva a su éxito. Los modelos digita-
les del terreno que permiten la visualizacion del relieve y que con la evolucion de tecnologias
como la LIDAR estan experimentando un cambio sustancial. Ademas, la cartografia tematica en
3D se ha convertido en una practica bastante comun.

Cartografia 4D: en las que la variable temporal se ha incluido, generando imagenes di-
namicas que analizan secuencias temporales, que son dificilmente representables en formatos
de cartografia tradicionales.

Figura 3. Cartografia muestra la secuencia temporal dese 01/01/2014 al 13/05/2014 basado
en datos extraidos de Twiter. CartoDB

Cartografia en tiempo real. En la actualidad es posible disponer de datos recogidos
y procesados en tiempo real, lo que permite su representacién instantanea, son muchos los
ejemplos sobre el uso de redes sociales que permiten la representacion diversos fendémenos
en el mismo momento en el que estan ocurriendo, o los datos meteorolégicos recibidos por los
satélites. No obstante, puede que los mas utilizados sean los que tienen que ver con las redes
de transporte urbano para conocer dénde se encuentra el autobus en un momento concreto.

La informacion espacial obtenida mediante sensores remotos, también ha experimenta-
do una importante evolucién en los ultimos afios y cada dia ofrece nuevas posibilidades. Desde
las imagenes aéreas y las nuevas incorporaciones de drones hasta la posibilidad de obtencién
de imagenes y videos HD por satélites’.

Herramientas SIG on-line. Si bien es cierto que la visualizacién de informacién geogra-
fica, como hemos visto ha experimentado una expansion sin precedentes, la incorporacion de
elementos de analisis mas complejos y propios de los SIGs no han seguido aun la misma linea.
En este sentido, no existen muchos ejemplos de herramientas que permitan realizar analisis
espaciales complejos on-line, la mayor parte de ellas se limitan a calculo de rutas éptimas o al
filtrado de elementos estableciendo zonas de influencia o buffers.

7 El ejemplo mas impactante los tenemos en los videos en HD que ofrece la empresa obtenidos por la
empresa Skybox.
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Cloud Mapping y Cloud SIG. Desde 2006 el concepto de Nube ha ido ganando fuerza
debido a las ventajas que supone y también ha llegado al ambito de la informacidn geografica,
ofreciendo una serie de ventajas al disponer de la informacién desde cualquier lugar y plata-
forma.

6. Otros usos de la cartografia

Hasta ahora se han introducido unas pocas notas sobre la representacién y la elabora-
cion de cartografia en internet, sin embargo el desarrollo de las redes sociales han convertido la
informacidn geografica en una pieza clave dentro de la comunicacién. La frontera entre usuario/
cliente y a la vez generador de contenidos se ha ido diluyendo, la existencia de aplicaciones que
ofrecen Servicios Basados en Localizacién (SBL) que nos permiten compartir en cada momento
dénde estamos (lo que se ha denominado el Where 2.0), y lo que opinamos han contribuido a
desdibujar esas fronteras. Todo el mundo conoce aplicaciones como Foursquare, Waze, Tinder,
Hire on Biz pero incluso las redes sociales convencionales (Twitter o Facebook) han incluido
dentro de sus posibilidades el geo-etiquetado (Geotagging). Los usuarios de estas aplicaciones
quieren compartir su ubicacidn y sus percepciones, a veces sin conocer las implicaciones®, de
todo tipo, que tiene que compartir esa informacién. El componente espacial es un elemento de
comunicacion, no solo compartimos opiniones geolocalizadas, también fotos y videos, e incluso
las actividades que realizamos, especialmente las relacionadas con el ocio (deportivas, turisti-
cas, gastronémicas, etc.). Muchos dispositivos destinados a actividades deportivas cuentan con
sistemas de geoposicionamiento y la mayor parte de ellos permiten la posibilidad de compartir
cual ha sido la actividad que hemos desarrollado, en qué tiempos y cual ha sido nuestro reco-
rrido.

Figura 4. Plano elaborados por Nathan Lau, obtenido a partir de la informacidn publica de la
aplicacion RunKeeper

8 Existe cierta desconfianza respecto como estas empresas administran esa informacion, ya que, cono-
cen nuestros datos basicos, donde hemos estado y que opinamos.
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Los datos basados en localizacidn se han convertido en una nueva fuente de informacion
para la elaboracién de cartografia, ya que proporciona una gran cantidad de datos de primera
mano y en tiempo real. Los servicios online, y sobre todo, las aplicaciones moviles, permiten
recabar una ingente cantidad de informacion, la mayor parte de la cual con una componente
espacial. Las implicaciones que tiene el analisis de toda esta informacién, lo que conocemos
como Big Data, desborda con mucho los objetivos de esta comunicacién. Sin embargo es nece-
sario remarcar, por un lado, que buena parte de esa informacién la generamos, consciente o in-
conscientemente al utilizar aplicaciones con geoposicionamiento; y por otro, el valor que tiene
ese componente espacial en el analisis de los bigdata. Uno de los principales problemas en la
actualidad es cémo gestionar toda la informacién disponible en la red (Big Data) para su clasi-
ficacién y, en qué medida, todos estos datos son susceptibles de representacion cartografica.
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Figura 5. Cartografia elaborada mediante los tweets generados en tiempo real. onemillion-
tweetmap.com

7. Conclusiones

La informacién geografica, y sobretodo su visualizacidn, se han convertido en los ultimos
afios “en la ventana a través de la cual el ciudadano comun y corriente interroga al mundo que
le rodea para buscar y compartir informaciéon” (Mateos, 2013), pero también en un lenguaje de
comunicacion que va ganando un mayor peso cada dia. En la actualidad, la informacién geo-
grafica esta totalmente presente en internet en distintos formatos, y los usuarios han asumido
como algo habitual la convivencia, cada dia de una forma mas activa, con este tipo de datos,
hasta el punto de que segun los datos proporcionados por el Informe Mobile en Espafia y en el
Mundo 2016, el 39% de los usuarios utilizan mapas en el mévil y esto es una muestra minima
en relacidn a la utilizacion de este tipo de informacién en la Web.

La contribucién de las APIs y los mapping mashups ha permitido combinar datos de
fuentes diversas y poner, al alcance de todos, las posibilidades que ofrece la visualizacidén geo-
grafica. Sin embargo, la calidad de la cartografia no sigue ninguna regla o estandar basico, y
sobretodo carece de todo tipo de metadatos, con los que valorar su fiabilidad. Esto no ha de
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ser entendido como una critica, ya que el objetivo que persigue este tipo de representacion,
en la mayoria de los casos no es cientifico. No podemos exigir que empresas como Google o
Microsoft adopten uno criterios cartograficos rigurosos similares a las instituciones naciona-
les, ese no es su objetivo. Sin embargo, debemos ser capaces de discernir cuando este tipo de
cartografia base o temdtica puede ser de utilidad y cuando no, sobre todo cuando en muchas
ocasiones disponemos de servicios ofrecidos por Infraestructuras de Datos Espaciales oficiales
de mayor calidad y que no son utilizadas, ya que resulta mas facil el empleo de la cartografia
gue podriamos denominar generalista.

Por ello, desde el mundo de la geografia, debemos ser capaces de aprovechar las indu-
dables ventajas que ofrece la informacion geografica disponible en la red, tanto la generada
por grandes companias como la elaborada por movimientos voluntarios y, en la medida de lo
posible, contribuir a la mejorar la calidad de las representaciones. Por tanto, se debe buscar
aprovechar y mejorar las nuevas oportunidades que ofrece la representacion de datos espacia-
les en laredy aplicados a Smartphones: las representaciones 3D, las secuencias temporales, las
posibilidades infograficas o la realidad aumentada y virtual, como nuevas ocasiones para ana-
lizar y difundir a un publico mds amplio y cada vez mas avido de informacién espacial. Ademas
de permitirnos la representacién de datos que, con los medios tradicionales, suponian un reto.

Por ultimo, el acceso a grandes volumenes de datos (Big Data) y la incorporacién de
nuevas fuentes primarias de datos, permite abrir nuevos métodos de andlisis de fendmenos
espaciales (con conceptos como el conocimiento espacial local, cartografia participativa, mapas
sociales, etc.). Un ejemplo en este sentido puede ser el proyecto “Mejoras Santander”, basado
en la participacion ciudadana para el andlisis de la delincuencia en la ciudad (Llorente, A. 2012).
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“ESCRIBIR BIEN ES DE GUAPAS”:
LA DIFUSION EN REDES SOCIALES DEL BUEN USO DE LA ORTOGRAFIA Y GRAMATICA

ELENA ALCALDE PENALVER

Departamento de Filologia Moderna, Universidad de Alcald

Hoy en dia vivimos en un mundo en el que la inmediatez de la comunicacion hace que
en ocasiones se preste escasa atencion a la forma de redactar un mensaje. Las nuevas tecno-
logias estan modificando el modo de comunicar, consumir, pensar, trabajar y de acceder a la
informacion (Burgos et al., 2016). Lo importante parece mas ser el contenido que como esté
escrito, puesto que se suelen seguir las reglas del cddigo oral. Este problema parece especial-
mente reproducirse en la poblacién joven, tal y como se ha demostrado en un estudio realizado
en 2017 en el que se indica que el 88,5 % de los jovenes afirman no cuidar su redaccién cuando
escriben en dispositivos méviles (Gumiel, 2017). Sin embargo, recientemente se aprecia una
tendencia creciente en el uso de las redes sociales como medio de difusidn de la importancia
de aplicar las reglas ortograficas, y la forma “cémica” en la que lo hacen estd causando un gran
interés entre la poblacion joven. Esto lo demuestran cuentas de Twitter como las de “La vecina
rubia” (con su aplicacién “Escribir bien es de guapas”), Xosé Castro o “El corrector de TV”. En
este trabajo pretendemos presentar un corpus de mensajes extraidos de la red social Twitter en
los que se defiende el buen uso de la ortografia, siguiendo la metodologia de coding y counting
empleada por Simarro en un estudio de 2016 y que es propia de los estudios de Comunicacion
Mediada por Ordenador (Gallego y Gutiérrez 2011). Para ello, utilizaremos diferentes etiquetas
para analizar tuits publicados en cuentas que defienden el buen uso de la ortografia y el efecto
gue estos tienen entre la poblacién joven. Los resultados concluyen que este tipo de iniciativas
en redes sociales contribuyen de forma positiva a fomentar el uso de las reglas ortograficas.
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1. Introduccién

Constatado que la Literatura Infantil y Juvenil es un medio fundamental para la forma-
cion lectora y la educacién literaria, y que ayuda al lector a crear su imaginario, ofreciendo
pensamientos y valores que la vida bioldgica ofrece con mds lentitud o que el receptor no llega
a experimentar en su vida (Roig Rechou, 2008: 17), en la presente comunicacién se persigue
analizar la situaciéon actual de una seleccion de blogs de Literatura Infantil y Juvenil (LIJ), mos-
trando sus debilidades y fortalezas.

Estos blogs son un tipo de recursos digitales que ultimamente se han desarrollado en Ia
Web como una herramienta mdas de comunicacion y difusién. El creciente uso de las TIC ha su-
puesto un importante canal de difusidn para la literatura dedicada a la infancia y a la juventud.
La posibilidad de crear plataformas online, como los blogs, ha marcado la diferencia a la hora de
divulgar la tematica a mediadores que estan en contacto con el publico infantil y juvenil. En esta
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linea, los autores José Rovira y Ramén Llorens apuntan que los blogs como espacio de edicién
personal y colaborativa siguen siendo el eje central de todo este espacio conocido como Web
Social (Rovira Collado y Llorens Garcia, 2012: 790).

Por otra parte, la magnitud de Internet ha permitido establecer una red global inter-
comunicada de recursos relacionados con la materia, enriqueciendo asi la experiencia de los
usuarios interesados a la hora de realizar sus indagaciones. Esta red que gira en torno a la Lite-
ratura Infantil y Juvenil tiene la ventaja de que sus usuarios (bibliotecarios, profesores, padres,
etc.) puedan aportar sus opiniones. De esta forma, se potencia el uso de estos recursos digita-
les, convirtiéndolos en una herramienta muy interesante para la educacidn literaria. Como se-
fiala Roig Rechou (2012: 368), en relacidn a su papel para la formacién lectora y para la fijacion
del habito lector:

es imprescindible que los mediadores puedan analizar las obras literarias desde
los paradigmas tedricos mas adecuados en cada situacién para realizar la practica corres-
pondiente (...) es el mediador quien debe reconocerlos y elegirlos a través de las referen-
cias, definiciones y andlisis que se le presentan.

Dicho esto, la informacidn sobre LIJ estaba limitada a los catdlogos de las editoriales y
de las bibliotecas y a las visitas a librerias, pero con la difusion de la tecnologia, en los primeros
afos del siglo XXI, los mediadores han visto incrementada la informacién disponible y facilitada
su labor.

En el desarrollo de esta comunicacién se describe un conjunto de blogs dedicados a la LIJ
gue consideramos muy pertinentes dadas sus caracteristicas. Los criterios que hemos seguido
para la seleccidn de estos recursos han sido los siguientes:

La temdtica comun sobre la literatura destinada a los nifios y los jovenes.
La continuidad de los recursos.
La aparicion de varias listas de “mejores blogs” que versan sobre LIJ.

En total, se han elegido cinco blogs que reldnen las caracteristicas apuntadas. Una de
las cualidades que también nos ha parecido interesante es que la eleccion de blogs tuviese una
cierta persistencia en el tiempo. Para determinar la continuidad de los recursos se ha empleado
la herramienta Wayback Machine, un recurso que captura y almacena periddicamente informa-
cion perteneciente a paginas webs desde el afio 1996.

Otras de las caracteristicas valoradas a la hora de analizar esta seleccién de blogs han
sido aspectos como la identificacién de la autoria y la arquitectura de la informacién. Con rela-
cion al contenido, examinamos cuestiones relacionadas con la difusiéon de obras de Literatura
Infantil y Juvenil, con la animacién a la lectura, con la recepcidn de las obras y con la presenta-
cién de los autores, tanto de los textos como de las imagenes.

Lo que se pretende con la valoracidn de estos recursos es llevar a cabo una evaluacion
constructiva que ayude a analizar, enriquecer y mejorar aspectos de los procesos de ensefianza
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y aprendizaje, pues esto nos permite obtener informacién de los usuarios que emplean estos
materiales, mejorar practicas educativas, adaptar metodologias para un mayor aprovechamien-
to de los recursos, ampliar contextos de utilizacidn, etc. (Pinto & Gémez-Camarero, 2011: 82).

2. Blog de Anaya

Este recurso pertenece a la Editorial Anaya. El publico destinatario de este blog son el
profesorado, los padres del alumnado y todo aquel interesado en el mundo de la LIJ (publi-
caciones, ediciones, premios...). Encontramos este recurso digital en la siguiente URL: jError!
Referencia de hipervinculo no valida.

Blog de literatura infantil y juvenil Rliw) o)) @) o (& B n

/ ./ ’/\ SECCIONES ~ TEMAS ~ HERRAMIENTAS ~ PREGUNTAS WEB
INFANTIL ¥ JUVENIL

lo

Lista de Honor OEPLI 2017 SUSCRIECIGN ROREMAIL

3 La OEPLI (Organizaci6n Espaifiola para el Libro 7 abril 2018 Recibe en tu correo todas las
Infantil y juvenil) es la seccién en Espafia del IBBY. actualizaciones del blog.
| Esta conformada por las cuatro secciones que I sta dle Hor Tu Email

| representan a las literaturas que se desarrollan en

las lenguas oficales .| I e ]

Leer mas. LO MAS VISTO

Figura 1: Blog de Anaya

Los objetivos de este blog consisten en informar de las Ultimas novedades editoriales y
en ofrecer una serie de herramientas de interés en lo que a la LI respecta. Por ejemplo, acceso
a lecturas recomendadas, catalogos, bases de datos, blogs y revistas relacionadas, etc.

En cuanto a la arquitectura global de la informacidn, observamos que sigue la estructura
de un formato blog, combinando elementos como la cabecera, los diferentes menus, el titulo
del blog, botones de acceso a redes sociales, algunos mdodulos utiles y la informacidn contenida
en los articulos que componen el recurso.

Los colores elegidos para la visualizacion de la informacién creemos que son los acer-
tados para una buena legibilidad: tipografia oscura sobre fondo blanco. Sin embargo, la escasa
separacion entre los modulos y el contenido de los articulos en previsualizacidon nos parece que
dan lugar a confusion. Creemos que el fondo blanco, acertado para la legibilidad, contribuye al
desconcierto de no saber donde empieza el médulo y dénde acaban los articulos, ya que obser-
vamos que se funden ambos tipos de informacidn.

Respecto al uso de imagenes, hemos constatado que el blog sitia muy bien las image-
nes, haciendo de este recurso un lugar atractivo e influyente. A modo de ejemplo, cada articulo
esta ilustrado por una imagen representativa del contenido o, si nos fijamos en los mddulos, el
apartado con los articulos “Mas vistos” ofrece miniaturas que sitdan al lector en el lugar ade-
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cuado, de modo que se facilita que sea él quien elija si esa informacion le interesa o no. Si nos
detenemos en la cantidad, pensamos que las ilustraciones acompafian a la perfeccion el conte-
nido en todos los dmbitos y no se aprecia un abuso de ellas.

Otro aspecto importante es que el blog pone a disposicion del usuario la oportunidad de
comunicar con los responsables (el Grupo Anaya) a través de diferentes medios: correo postal,
teléfono y e-mail. Ademas, dispone de un apartado de preguntas frecuentes para facilitar el uso
del blog.

También hemos observado que la informacién estd estructurada en base a una serie de
categorias. De esta forma, el usuario que esté buscando una cuestion especifica sobre Literatu-
ra Infantil y Juvenil puede refinar su busqueda; por ejemplo, centrandose en las obras literarias
qgue han recibido algin premio.

A continuacion, analizaremos un caso concreto: la primera propuesta que encontramos
dentro de la tematica relacionada con la cocina. Escarlatina, a cocifieira defunta (2014), ga-
nadora del Premio Nacional de Literatura Infantil en 2015, de Ledicia Costas y Victor Rivas. El
usuario puede acceder a la siguiente informacidn: una breve resefia de la novela, aproximacion
a la edad recomendada, y datos sobre la autora y el ilustrador. Ademas, uno de los aspectos
mas notables del Blog de Anaya resulta de lo que encontramos bajo el epigrafe “Entradas rela-
cionadas”. De este modo, el usuario puede acceder a otras obras de la misma autoria, tematica
o, incluso, informacion sobre presentaciones y exposiciones.

3. Literatil

Este segundo recurso a analizar es un blog dedicado, principalmente, a realizar resefas
sobre obras de Literatura Infantil y Juvenil. Lo encontramos disponible en: https://literatil.com

) LT G

Resefias de literatura indfartil l/JuveﬂE[

nosofros  edades bloz  podeasts  enfrevistas  comcmrsos  fag

\ inicio
N

Figura 2: Blog Literatil

El objetivo principal de este recurso reside en la orientacidn literaria de los nifios y jo-
venes, sus familias y sus profesores. Los criterios que utilizan en sus resefias son los siguientes:

- Calidad literaria y artistica de las publicaciones.
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Adecuacion de la edad a la que van dirigidas las obras.

Temas y valores descritos.

Cualidades de fantasia, diversiéon y humor.

Funcionalidad educativa.

- La estructura del blog esta bien delimitada. Encontramos la informacidn dividida en
los siguientes elementos:

- Un logo principal con el titulo del recurso y un subtitulo (Literatil: Resefias de literatura
infantil y juvenil).

- Un buscador.
- Un menu principal con acceso a diferentes secciones del blog.

- Una seleccién de médulos utiles, como por ejemplo la suscripcion mediante e-mail,
un listado de algunos estudios literarios, una pequefia timeline de su cuenta de Twitter
o una forma de contacto.

- Un apartado principal que contiene una previsualizacion de los ultimos articulos pu-
blicados en el blog.

Al igual que el recurso anterior, en este también se puede compartir la informacién del
blog a través de las redes sociales. Ademas, cada articulo ofrece la posibilidad de valorar la in-
formacion contenida en él mediante un sistema de votacion del 1 al 5.

En cuanto a la navegacion, observamos que se podria mejorar la experiencia del usuario
a la hora de explorar el blog afiadiendo una herramienta para delimitar la ruta de texto, co-
munmente conocida como “migas de pan”. Ademas, seria interesante afiadir mas enlaces para
favorecer la navegacion hipertextual, ya sean enlaces a diferentes contenidos del blog o enlaces
a sitios externos relacionados con la tematica de la informacion descrita en este recurso.

Otro aspecto a tener en consideracidn es que, en la edicién, encontramos que los titulos
de los menus no estdn escritos con la primera letra mayuscula y que algunos de los titulos prin-
cipales no se encuentran debidamente destacados, lo que puede dar la sensacion, en algunos
casos, de mucha informaciéon amontonada.

Resulta novedoso el modo de exponer la informacion, en forma de resefias, convirtien-
do al blog en un recurso digital verdaderamente util para aquellos interesados en los titulos y
obras de Literatura Infantil y Juvenil. De todos modos, es preciso destacar que las resefas se
ofrecen de un modo poco atrayente, mediante un texto largo sin subtitulos o distinciones que
motiven el interés del usuario. La informacidn que se muestra es bastante completa, pese a que
se centra basicamente en el argumento, el contenido y la estructura.
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4, Revista Babar

Este recurso, que analizamos ahora, es una revista digital alojada en una plataforma blog
llamada “Babar, revista de literatura infantil y juvenil”. Originariamente era una revista impresa
(en la actualidad se encuentran digitalizados los primeros ejemplares en la Biblioteca Virtual
Cervantes). Accedemos a la revista a través del siguiente enlace: http://revistababar.com/wp/

revistababar

Libros ~ Articulos ¥ Entrevistas Premios Noticias

Librerias Revistero Ebooks

Galerias

Enlaces

NOTICIAS

LIJ de Esparia: Seleccién OEPLI 2017

Babar - 05/04/2018

La OEPLI, seccién en Espafia del IBBY, acaba de
publicar un catilogo con los 200 titulos mas
significativos de 2017, publicados originalmente
en castellano y en las distintas lenguas
cooficiales de Espaiia, y agrupados por cinco
franjas de edad, desde prelectores hasta
narrativa juvenil. El objetivo, segiin afirma Xosé
A. Perozo (presidente de la OEPLI), es

“contribuir la difusién internacional del nuestra

LO MAS VISTO

Dia Internacional del Libro
Infantil 2018: Los libros

hacen grande lo mas

pequefio

leY Lista de Honor IBBY 2018

Libros galardonados en el
Premio Fundacion

5 Cuatrogatos 2018

Imprescindibles

SIGUENOS

000OD

LIT.

i@ Cuentos violetas

Premio Nacional
Leer mas — de Fomento de la Lectura
2017

ggr‘om*’? Como ser un explorador del

Figura 3: Revista Babar

El objetivo principal de esta revista consiste en aprovechar los beneficios de Internet
para divulgar a sus seguidores contenidos actualizados relacionados con la literatura infantil y
juvenil, asi como también un archivo de articulos y entrevistas originales de los nimeros impre-
sos de la revista.

El publico destinatario al que va dirigido esta revista estd conformado por maestros,
familiares y todo aquel que quiera estar al corriente de las Ultimas noticias relacionadas con la
Literatura Infantil y Juvenil.

En ella, la informacion se estructura en cuatro secciones:

Cabecera.

- Mendus.

Ultimas noticias.

Moddulos utiles.

En la cabecera nos encontramos el titulo del blog: “revistababar.com”. Esta escrito con
una tipografia oscura y ligeramente mayor que el resto de informacidn que se observa a prime-
ra vista.

En el apartado relativo a los menus nos encontramos diez menus. Dos de ellos son des-
plegables a un nivel, ampliando la oferta de informacion estructurada.
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La seccidén que podria considerarse como la principal es aquélla en la que se alojan las
ultimas noticias, o bien los Ultimos articulos publicados en la revista. Evidentemente, esta es
una previsualizacién, de modo que los usuarios puedan decidir si la informacidn les interesa
antes de acceder al texto completo. Esto es interesante, pues facilita la experiencia a la hora
de explorar los contenidos del blog y permite elaborar una visién global de la informacién que
abarca este recurso.

- Los mddulos utiles que ofrece esta web son:

- Un apartado con lo mds visto en base a las estadisticas de uso por parte de los usuarios
frecuentes.

- Una clasificacién por géneros en forma de lista, para que el usuario pueda encontrar
todo lo perteneciente a un género.

- Una lista de ultimas entradas en formato lista.

- Un apartado de etiquetas. Asi, el usuario puede localizar todos los articulos que con-
tengan una determinada palabra de las ofrecidas.

- Una imagen enlazada con lo que los gestores de la revista consideran obras impres-
cindibles.

- Botones de redes sociales y de suscripcidn via e-mail.

- Un menu secundario con informacidn relativa a la procedencia del blog, contacto con
los gestores, etc.

- Un apartado con una pequefia seleccion de enlaces recomendados a lugares externos
relacionados con la Literatura Infantil y Juvenil.

- Una timeline de la cuenta de Twitter de la Revista Babar.

Todos estos médulos se encuentran localizados en dos columnas a la derecha. En ocasio-
nes, el formato de lista en un lugar muy estrecho da la sensacién de que los titulos se encuen-
tran demasiado apifiados.

Respecto al uso de las imagenes observamos un buen uso de éstas, pero se echa en falta
gue en algunas no esta disponible una descripcidn de cada imagen.

Por otro lado, percibimos que, dada la naturaleza del recurso, seria interesante afiadir
una seccidn que dé acceso a la coleccidén retrospectiva de todos los articulos de la revista por
afo y por mes.

En cuanto a la legibilidad de la informacidn, advertimos que, al igual que los blogs ante-
riormente descritos, la tipografia es oscura sobre fondo blanco. Sin embargo, en algunas seccio-
nes consideramos que el tamafo de la tipografia resulta un poco pequefio.
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5. La Cuenteria

Este blog recibe el nombre de “La cuenteria: literatura infantil respetuosa”. Es un recurso
dirigido por una filéloga y traductora que combina su profesidon con su pasion por la educacion.
Lo encontramos disponible en el siguiente enlace: https://www.lacuenteriarespetuosa.com/
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Figura 4: Blog La Cuenteria

El objetivo principal de la autora consiste en ofrecer su asesoramiento en competencias
literarias y educativas en el ambito infantil.

Lo primero que nos llama la atencidn de este blog es su gran impacto visual. La informa-
cién se encuentra estructurada en las siguientes partes:

La cabecera con el titulo en una imagen disefiada.

El menu principal.

Un slideshow con imdagenes propias.

Un mddulo de publicaciones recientes.

Un mddulo de imagenes procedentes de la red social Instagram de la autora.

Un botén de suscripcidn via e-mail.

A diferencia de los recursos anteriormente mencionados, la informacién se encuentra
estructurada en vertical. El usuario explora la web haciendo mas uso del cursor hacia arriba y
hacia abajo. Esto puede ser util en recursos con pocos médulos y en los que se quiere dar mas
prioridad a la imagen que al texto, como es el caso. Sin embargo, una vez accedes a los titulos
de los articulos el texto cobra mas protagonismo.

Los contenidos se encuentran estructurados en una seleccion de imprescindibles, en
un indice alfabético donde se muestran todos los titulos resefados, en categorias por edades
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y en un pequefio indice tematico. En contraste con los demas blogs analizados, las resefias son
mucho mas atractivas, completas y pormenorizadas. Centran su interés en el argumento, la
estructura, el destinatario y las potencialidades de la obra, con especial hincapié en los valores
gue se pueden trabajar a través de ella.

Por ultimo, otro aspecto reseiable es que el formulario de contacto se encuentra aloja-
do en uno de los menus.

6. El elefante lector

El Gltimo recurso analizado consiste en un blog titulado “El elefante lector”. Su autora es
una periodista y pedagoga que se dedica a reflexionar sobre literatura infantil y pedagogia. Lo
encontramos disponible en el siguiente enlace: http://elelefantelector.blogspot.com.es/

LIBROS INFORMATIVOS PARA REFLEXIONES LIJ: EMOCIONES Y

NINOS. HIPATIA. LITERATURA {Holo: Soy Arancha, periodista y pedagoga.

Este es mi blog, enél reflexiono sobre literatura

infantil y pedagogia.

carecon ias

PERIODISMO Y LU
ANIMACION A LA LECTURA
ENTREVISTAS

CRITICALL

REFLEXIONES
PEDAGOGIAY LITERATURA

Figura 5: Blog El Elefante Lector

La presentacion de la informacion resulta atractiva a primera vista por su disposicion
claray estructurada. En nuestra opinién, se compaginan muy bien las imagenes con las descrip-
ciones de los ejemplares expuestos.

Como en el resto de recursos anteriormente comentados, aqui también se observa una
intencidon de comunicacién a redes sociales por medio de botones con acceso a Twitter, Ins-
tagram y Facebook. Y es que, como ha puesto de relieve algin profesional, la mayoria de las
editoriales, los autores y las webs y los blogs especializados han creado perfiles en las redes so-
ciales como Facebook, Twitter o Tuenti con los que logran un acercamiento diario a sus lectores.
(Fernandez Etreros, 2011: 17).

La informacidn se encuentra organizada en los siguientes modulos:

Una cabecera con el titulo y logo del blog.

Un menu principal con un buscador y botones de redes sociales.

Dos columnas dedicadas a la exposicion de los Ultimos articulos publicados.

Un apartado con una breve descripcién de la gestora del blog.
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- Un pequeio menu de categorias que atiende a la clasificacién de todos los articulos.
- Un apartado con hipervinculos a entidades con las que colabora la gestora del blog.

A nuestro juicio, la redaccidn de los contenidos esta bien realizada, resaltandose clara-
mente algunos elementos de interés. Sin embargo, se echa en falta que las imagenes no estén
descritas, lo que contribuiria a una mayor informacién sobre los objetos digitales contenidos en
el blog.

Las entradas no se centran exclusivamente en una obra concreta, sino que ofrecen va-
rias recomendaciones literarias que tienen un nexo o conexién. Por ejemplo, en la publicacién
gue versa sobre las necesidades educativas especiales se habla de dos obras: E/ astronauta de
Carlos Comendador y Conéceme de Iru Expdsito. No obstante, otras entradas tienen un caracter
mas reflexivo, tedrico y pedagdgico sobre elementos relacionados con la LlJ, y abordan temas
como la conexidn entre emocién y literatura.

Conclusiones

Hoy en dia es imposible hablar de Literatura Infantil y Juvenil sin tener en cuenta las nue-
vas tecnologias, fundamentalmente los blogs y redes sociales, que modifican la experiencia del
usuario con la obra literaria y favorecen una aproximacion mas completa y cercana. Los blogs
permiten el acceso a informacidn concreta de la obra, beneficiando su empleo en el dmbito do-
cente, y ofreciendo también una herramienta de enorme utilidad para padres y mediadores en
general. De este modo, Internet incentiva notablemente la divulgacién de la Literatura Infantil
y Juvenil, facilitando la difusion, la inmediatez y el abaratamiento de los costes (Roig Rechou,
2008: 17).

Siguiendo las caracteristicas de la LlJ en Internet propuestas por Rovira Collado (2011) y
después de analizar los blogs que conforman nuestra eleccion, destacamos los siguientes rasgos
comunes a todos:

- Los destinatarios de los blogs son los mediadores y padres en general.
- Cobran importancia los paratextos visuales.

- Presentan propuestas didacticas y de formacion literaria. La mayor parte de los blogs
ofrecen posibilidades pedagdgicas.

- Influyen en el mercado editorial, favoreciendo la venta de las obras.

Bibliografia

CODINA, L. (2000). “Evaluacidn de recursos digitales en linea: conceptos, indicadores y méto-
dos”. Revista espafiola de documentacion cientifica, 23(1), 9-44.

78



LIJ 2.0, ANALISIS COMPARATIVO DE LA ESTRUCTURA Y CONTENIDO DE UNA SELECCION...

CODINA, L. (2006). “Metodologia de andlisis y evaluacién de recursos digitales en linea”, Barce-
lona: UPF, Area de Biblioteconomia y Documentacién, Departamento de Periodismo y
Comunicacion Audiovisual. Disponible en Web: http://www. lluiscodina. com/metodos/
metodos2006.doc

FERNANDEZ ETREROS, C. (2011). “Panorama de la literatura infantil y juvenil en internet: el fené-
meno 2.0.” Especial LlJ: 2.0: primeras noticias de literatura. Barcelona: Comunicacion y
Pedagogia, p. 15-18.

GOMES, J. A. y ROIG RECHOU, B. A. (2007). Grandes autores para pequenos leitores. Porto: Deriva.

MARTINEZ ARELLANO, F. y RODRIGUEZ VIDAL, P. L. (2002). “Criterios de seleccién de recursos elec-
trénicos”, Informacion: produccion, comunicacion y servicios, 12(49).

PINTO, M., y GOMEZ-CAMARERO, C. (2011). “Propuesta de criterios e indicadores internacionales
para la evaluacién de los recursos educativos electrénicos”, Ibersid: revista de sistemas
de informacion y documentacion, 5, 81-87.

RoIG RECHOU, B. A. (2008). La Literatura Infantil y Juvenil Gallega en el siglo XXI. Seis llaves para
entenderla mejor = A Literatura Infantil e Xuvenil Galega no século XXI. Seis chaves para
entendela mellor. Madrid/Santiago de Compostela: Asociacién Espafiola de Amigos del
Libro Infantil y Juvenil.

RoIG RECHOU, B. A. (2012). “Educacidn literaria. Literatura infantil y juvenil. Una propuesta mul-
ticultural”, Educagdo, 35(3).

RoVIRA COLLADO, J. (2011). “Literatura infantil y juvenil en internet: de la Cervantes Virtual a la
LIJ 2.0. Herramientas para su estudio y difusién”, Ocnos, 7, 137-151.

ROVIRA COLLADO, J. y LLORENS GARCIA, R. F (2012). “Blogs para la ensefianza de literatura infantil
y juvenil en espafiol: espacio central de la LIJ 2.0.”, Perspectiva, 30(3), 789-816.

ROVIRA COLLADO, J. (2013). “LlJ 2.0. Estudiando la literatura infantil y juvenil en la web social”,
Lenguaje y textos, 37, 161-171.

79


metodos2006.doc




ANALISIS ESTADISTICOS APLICADOS A LA POESIA:
LA LiRICA INDUBITADA PROFANA DE DAMIAN CORNEJO Y DE LEON MARCHANTE*

ZORAIDA SANCHEZ MATEOS

Universidad de Valladolid

Los testimonios que se conservan sobre la lirica jocosa y festiva de fray Damian Cornejo son,
en su inmensa mayoria, manuscritos péstumos de la primera mitad del Siglo XVIII. La inexisten-
cia de poemas autdgrafos y la atribucién de muchas de sus composiciones a otros escritores
contempordaneos (principalmente Leon Marchante) han sido la causa de que tan solo se haya
publicado una edicién de sus versos.

A través del analisis estilométrico de los poemas indubitados (sacros y profanos) de
Cornejo y de su prosa, se estableceran una serie de caracteristicas léxicas y de frecuencias de
palabras. Estas se complementardn y contrastaran con los porcentajes de uso de cada una de
las categorias morfoldgicas y sintacticas mas recurrentes en sus obras y con la combinacion de
dichas variables representadas en una PCA.

Los datos obtenidos seran cotejados con los aportados en el estudio de la lirica indubita-
day de la prosa del Maestro Ledn. Gracias a todo ello, se podran establecer de manera objetiva
los elementos estilométricos y estilisticos que diferencian su escritura, ayudando asi a discernir
la autoria de las composiciones dubitadas entre ambos poetas.

* Este articulo es el resultado de los trabajos realizados en el seno del proyecto de investigacion “Ovidio
versus Petrarca: nuevos textos de la poesia erdtica espafiola del Siglo de Oro (plataforma digital y edi-
cién)”, Ref. FFI2015-68229-P.
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LA TRADUCCION AUTOMATICA EN LA FORMACION DE TRADUCTORES

CARMEN ALVAREZ GARCIA

Universidad Pablo de Olavide, Sevilla

La globalizacién en la que nos encontramos inmersos conlleva ingentes necesidades de
traduccion de documentos generados cada dia, de tal manera que la rapidez y la productividad
se han impuesto como requisito imprescindible, lo que ha generado un uso cada vez mas fre-
cuente de la traduccion automatica y su posedicidn en la industria de la traduccién. Este uso
cada vez mas extendido de la TA nos ha llevado a reflexionar sobre los modelos de ensefianza
en la formacién de traductores en los que se suele buscar la calidad excelsa de la traduccién y
no se suele practicar la posedicion de textos, ya sea total o parcial, donde los estudiantes deben
potenciar la capacidad para determinar el grado de revisidn requerido.

En el contexto descrito, la investigacidon que pretendemos presentar se centra en la ne-
cesidad de potenciar diversas competencias a través del trabajo cooperativo y el empleo de
la traduccién automatica en asignaturas de traduccién especializada. Presentamos el disefio
y los resultados de una metodologia de trabajo basada en encargos de gestidon de proyectos
de posedicién de textos traducidos de manera automatica, mediante el empleo de las Ultimas
tecnologias relacionadas con la TA, la evaluacién de la calidad y las herramientas TAO, con la
intencidn de acercar al alumno a la realidad profesional, familiarizdndolo con tecnologias que
actualmente cuentan con alta demanda en la industria de la traduccién.
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LA APLICACION DE LA REALIDAD AUMENTADA AL ANALISIS DE LA DINAMICA
DE LOS PAISAJES A TRAVES DE LA FOTOGRAFIA

DAVID OLAY VARILLAS

Universidad de Valladolid

DANIEL HERRERA ARENAS

Universidad de Valladolid

1. Introduccion.

Segun el Convenio Europeo del Paisaje (Florencia, 2000), se entiende por paisaje “cual-
quier parte del territorio tal como la percibe la poblacién, cuyo caracter sea el resultado de Ia
accidony la interaccion de factores naturales y/o humanos”. Ademas, y siguiendo con lo determi-
nado por dicho Convenio: “...el paisaje desempefa un papel importante de interés general en
los campos cultural, ecolégico, medioambiental y social, constituye un recurso favorable para
la actividad econdmica, y su proteccion, gestion y ordenacién pueden contribuir a la creacién
de empleo”.

El impulso que para el paisaje supuso la aprobacion del Convenio ha resultado de vital
importancia para la aproximacién, comprension y disfrute del mismo por parte de la poblacién.
De este modo, la cercania del paisaje a los diversos ambitos de la sociedad (educativos, investi-
gadores, culturales, sociales, etc.) se erige como uno de los grandes objetivos a conseguir, para
asi contribuir a su mantenimiento y conservacion, asi como al incremento de la sensibilizacion
por parte de la sociedad hacia este patrimonio.
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Para alcanzar estos objetivos, los esfuerzos por parte de los expertos deben estar orien-
tados hacia la puesta a punto de instrumentos que favorezcan y estimulen el acercamiento, el
conocimiento y el disfrute del paisaje por parte de la sociedad en general, pero también, y de
forma especial, para quienes puedan estar interesados en el estudio y analisis de las dinamicas
del mismo. La utilizacién de la realidad aumentada y virtual puede ser, a través de la aplicacion
de las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacion (TICs), una de las opciones
mas adecuada para el logro de estos objetivos.

En una sociedad como la actual, donde la componente visual es cada dia mds impor-
tante, en la que las nuevas tecnologias se estan extendiendo a pasos agigantados y donde la
componente espacial ha ocupado un lugar de primer orden, tecnologias como la Realidad Au-
mentada estan en la linea de convertirse en instrumentos bdasicos para acercar la informacién
virtual al mundo real. En el caso concreto del paisaje, la Realidad Aumentada puede constituir
una herramienta de primer orden a la hora de facilitar la interpretacién de la dindmica de los
paisajes desde una perspectiva innovadora y diferente con respecto a los métodos empleados
a tal efecto hasta este momento.

Se define la realidad aumentada como la combinacidn de elementos virtuales sobre la
realidad. Estos elementos virtuales pueden ser textos, imagenes, sonidos o videos. A diferencia
de la realidad virtual, la realidad aumentada contiene una mayor dosis de realidad que de vir-
tualidad. Aunque se remonta a finales de los aifos sesenta y son muchas otras formas en que
se materializa, la realidad aumentada se estad popularizando estos ultimos afios gracias a los
smartphones, teléfonos que incorporan camara de fotos, sistemas para detectar la posicién y
conectividad 3G. La combinacion de todos ellos hace posible capturar la realidad: los detectores
de posicidn y la brajula permiten determinar la posicién exacta del dispositivo, y en funcién de
esos parametros, recibir los datos pertinentes. Todo ello gracias a la aplicaciéon adecuada. El re-
sultado final se puede visualizar en la pantalla del dispositivo y supone una mezcla de la imagen
capturada por la cdmara y los datos reales (Arroyo-Vazquez, 2011).

De esta forma, la realidad aumentada se compone de un dispositivo capaz de captar la
realidad mediante distintos instrumentos, un procesador, y un software que permitan analizar
los datos captados y combinarlos con los elementos virtuales que se superpondran a la realidad
fisica captada.
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Figura 1. Componentes de la Realidad Aumentada

« wikitude

88



LA APLICACION DE LA REALIDAD AUMENTADA AL ANALISIS DE LA DINAMICA....

Se propone el disefio de una aplicacidon de Realidad Aumentada que permita a los usua-
rios conocer las transformaciones del paisaje mediante la posibilidad de “presentar informa-
cién digital en el mundo real por medio de dispositivos de representacion especiales” (Azuma,
1995). Una aplicacidon que podra ser descargada en una tablet o smartphone, y que utilizara
las herramientas integradas de las que disponen estos dispositivos, tales como GPS, cdmaras,
brujulas, giroscopios, etc.

2. Antecedentes del proyecto

En el Departamento de Geografia de la Universidad de Oviedo se viene participando
desde hace tiempo en diferentes proyectos relacionados con la fotografia aéreay el paisaje. En
este sentido, y fruto de esta dilatada experiencia se ha producido la generacién y acumulacion
de una notable cantidad de materiales de diverso tipo (fotogréficos, cartograficos, bases de
datos de diversa indole, etc.) que han sido difundidos a través de las correspondientes publica-
ciones de caracter convencional (Atlas aéreo de Asturias, los paisajes del siglo XX; Atlas de los
Paisajes de Asturias, Los Paisajes de las Comarcas del Oriente de Asturias y del Saja; Los Paisajes
de la costa asturiana; Mapa de carreteras paisajisticas de Asturias; Seleccion y andlisis de 10
Paisajes Culturales de Asturias...), trabajos todos ellos en los que la utilizacion de la fotografia
(aérea y terrestre histérica y actual) ha estado presente de forma habitual. No obstante, estos
materiales, debidamente actualizados, tratados y complementados, presentan el interés y la
calidad suficiente para ser incorporados a aplicaciones de Realidad Aumentada.

La evolucién de ambas lineas de investigacién (fotografia y paisaje) presenta puntos
de confluencia en muchos aspectos, por lo que parece oportuno la busqueda de mecanismos
para difundir de manera conjunta los avances y resultados de ambas. Con este objetivo, desde
el Grupo de Investigacion Reconocido (GIR) del Departamento de Geografia de la Universidad
de Oviedo “Analisis y representacion de los paisajes geograficos espafioles”, al que se encuen-
tra adscrito el Observatorio del Territorio, se ha dado comienzo a una serie de iniciativas en la
linea de aprovechar las oportunidades que ofrecen las nuevas tecnologias como instrumento
de difusién de los resultados de la investigacidn. En este contexto se inscriben proyectos, en-
tre otros, como la elaboraciéon de materiales complementarios y accesibles desde dispositivos
moviles para la exposicion “VRBE Il. La construccién histdrica de la ciudad de Gijon”. “VRBE Il
La Construccién histdrica de la ciudad de Avilés” y “Portus. Una historia del puerto de Avilés”;
en todas ellas se utilizé RA basada en marcadores, de forma que los asistentes a las exposicio-
nes pudieron visualizar en dispositivos mdviles diversos contenidos audiovisuales tales como
animaciones cartograficas y fotograficas, elementos 3d, videos, GlIFs, slides, etc. Mas reciente-
mente, y con motivo de la Noche Europea de los Investigadores organizada por la Universidad
de Oviedo, se desarrollaron contenidos especificos con visitas virtuales con fotografias 3609.
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Figura 2. Aplicacién de Realidad Aumentada para la Exposicién VRBE Il

3. Desarrollo de la App

La aplicacién (App) desarrollada se fundamenta en el concepto de Realidad Aumentada
(RA), al objeto de que de una forma facil e intuitiva se puedan conocer los elementos funda-
mentales de los paisajes, asi como su evolucidn. Gracias a esta tecnologia es posible combinar
la vision del paisaje del observador in situ con la fotografia histérica (aéreay terrestre), modelos
digitales del terreno, fotografia 3602 etc., generando de este modo un escenario que permita
al usuario ver y comparar, al instante, y sobre el terreno, la situacién actual, la evolucién y las
transformaciones del paisaje de un modo sencillo e intuitivo.

Esta aplicacidn de Realidad Aumentada, mediante la cual se persigue facilitar el acerca-
miento de la informacion paisajistica a la sociedad desde una perspectiva diferente, requiere la
utilizacion de dispositivos moéviles (smartphone o tablet) que cumplan los siguientes requisitos:

Disponer de un sistema de geolocalizacidn que, a través de un hardware que cumpla los
requerimientos necesarios para su correcta utilizacién, como es por ejemplo un sistema de po-
sicionamiento o navegacién GPS, que sea capaz de reconocer la ubicacion del usuario e identi-
ficar los puntos de interés (POls), haciendo posible de este modo la superposicion de diferentes
capas de informacidn sobre los paisajes reales que el usuario estad observando.

- Contar con camara fotografica para captar el paisaje sobre el que se ejecutard la aplica-
cion, y con un procesador que soporte el funcionamiento de la aplicacién resulta fundamental
para la correcta ejecucién de la aplicacién y la visualizacion de las fotografias cargadas. El dis-
positivo movil, ademas debe ser capaz de incluir una referencia a la altitud, es decir, de calcular
coordenadas x, y, z, de modo que se puedan reconocer puntos de interés localizados en las
mismas coordenadas x e y, pero en diferentes cotas altimétricas, siendo en este punto donde
cobra especial relevancia el hecho de que la aplicacién sea capaz de soportar tanto imagenes
como modelos en 3D. Ademas de todo esto, también es fundamental la brujula, de forma que
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resulte posible determinar la direccién hacia la que dirigimos nuestra mirada.

- Por lo que se refiere al software, es decir la app, esta disefiado para que sea posible
utilizarlo en los sistemas operativos mas habituales, Android e 10s.

Una vez determinados los requerimientos bdsicos, se inicia la fase de disefio propiamen-
te dicha, estableciendo los objetivos a alcanzar y disefiando los procedimientos mas adecuados
para su consecucion. El resultado de esa fase fue el establecimiento de cuatro mddulos basicos
sobre los que construir una primera versién de la aplicacion. Estos mddulos son: Localizacidn,
Descripcion, Evolucién y Miradores Histéricos.

Con todas estas premisas, la aplicacién desarrollada presenta la posibilidad de ofrecer
al usuario, mediante la tecnologia de Realidad Aumentada, un acercamiento al paisaje, y a la
informacion e interpretaciéon de sus transformaciones.

1.1.1. Modulo 1. Localizacion.

El mdédulo de localizacidon constituye el soporte para ubicar los paisajes objeto de inte-
rés'. Se recurre en primer término a una cartografia basica en la que se indica la posicién del
usuario asi como la ubicacidn de los paisajes seleccionados; una cartografia que no es cerrada,
sino que permite agregar, en la medida que sea necesario o se disponga de la misma, nuevas
capas con informacion referente a elementos de interés (por ejemplo, en el caso de los 10 Pai-
sajes Culturales de Asturias se han afadido capas vectoriales con la cartografia de los Bienes
de Interés Cultural (BIC), los Paisajes de Interés Cultural de Asturias (PICAS), la Red Regional de
Espacios Protegidos (RRENP) o la Red Natura 2000, todas ellas con informacién bdsica para el
entendimiento del paisaje).

ES 3G 21:44

n PARADOR DE PAJARES

Figura 3. Mddulo 1- Localizacidn. Identificacidn de Puntos de Interés y Mapa Base

1 En esta primera version de prueba se ha optado por desarrollar la aplicaciéon sobre los 10 Paisajes
Culturales de Asturias, para los que ya disponemos de un importante nivel de informacion elaborada.
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1.1.2. Mddulo 2 Descripcion del Paisaje.

I Tarambicu

Concrespu
Las Bustaricga

Figura 4. Mddulo 2 - Descripcion del Paisaje

Una vez seleccionado el paisaje que se desea conocer, el siguiente médulo muestra una
descripcién mediante un esquema interpretativo de los elementos estructurantes del paisaje,
con la opcién ademas de acceder a la ficha detallada de las caracteristicas de dicho paisaje. En
esta ficha, basada en la utilizada para la seleccion de los 10 Pasajes Culturales de Asturias (de
acuerdo con las caracteristicas generales establecidas por el Ministerio de Cultura, aunque con
una serie de modificaciones), se recogen 8 grandes apartados: identificacion (denominacion,
localizacién y coordenadas geograficas), caracterizacién (segun una tipologia predefinida), des-
cripcion (relacion pormenorizada de las caracteristicas del paisaje), criterios de valoracién (in-
trinsecos, patrimoniales, valores potenciales y viabilidad), estado actual (iniciativas realizadas o
en proceso, agentes implicados, situacion juridica), vectores patrimoniales (elementos patrimo-
niales que configuran el paisaje), percepcién (recopilacién de imagenes y textos relacionados
con el paisaje) y bibliografia de referencia.

1.1.3. Modulo 3 — Miradores historicos.

En este mdédulo, denominado “Miradores Histéricos”, se muestra una serie de puntos lo-
calizados geograficamente mediante coordenadas, que estarian vinculados a fotografias terres-
tres de cardcter histérico georreferenciadas, siendo este tipo de material el que permitiria al
usuario descender a conocer en detalle aquello que la fotografia aérea vertical mostré de forma
mas general; una forma de acceder desde otra perspectiva a ver de forma directa cdmo ha evo-
lucionado el paisaje, cdmo era el mismo lugar en tiempos pretéritos y cdmo es en la actualidad,
facilitando de este modo la comprensién de sus procesos de transformacién. En este mddulo,
la aplicacidn, una vez instalada en el dispositivo movil o tablet, permite al usuario, ademads de
visualizar las fotografias terrestres, superponer las imagenes y realizar distintos grados de trans-
parencias entre ellas, al tiempo que aparece vinculada a las imdgenes a una breve descripcidon
en la que se recogen los datos y la informacidon mas relevante del paisaje en cuestion. Ademas,
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se incluye un sistema de alerta que advierte al usuario de la posibilidad de acceder a una foto-
grafia histdrica al encontrarse dentro del buffer o area de influencia de un determinado paisaje.

No obstante, este médulo no solamente presenta la informacidn de este modo, pudien-
do ser desarrollados los contenidos mediante la aplicacién de diferentes formatos de mayor
complejidad, dependiendo de cudl sea el mas adecuado para poder explotar al maximo el po-
tencial didactico y explicativo de la aplicacion.

Dentro de estos diferentes formatos se encontraria, en primer lugar, las secuencias, que
permitirian al usuario, mas alla de poder comparar un mismo paisaje en dos fechas determina-
das, ir viendo de forma gradual las transformaciones que se han ido produciendo en un paisaje
concreto en un arco temporal determinado.

En segundo lugar estarian las animaciones en 4D, que serian uno de los contenidos mas
interesantes a incorporar en este mddulo, siendo notablemente interesantes como consecuen-
cia de poder afadir a las 3D, una cuarta variable como es el tiempo, lo que significaria que el
usuario podria observar la evolucidén cronoldgica de un paisaje concreto, pero en tres dimen-
siones.

La tercera de las posibilidades que ofrece este mddulo es la posibilidad de la combi-
nacion de una imagen real y actual con la reconstruccién o recreacion de ese mismo paisaje
en tiempos pasados, siendo un instrumento muy adecuado y efectivo para poder comprender
un paisaje concreto contextualizdndolo tanto geografica como histéricamente, permitiendo al
usuario, ademas, tener la sensacion de estar in situ en el propio paisaje.

En definitiva, este médulo se trata de un recurso de primer orden al contar con una
amplia variedad de recursos que sin duda incrementaran de forma exponencial el potencial
didactico y explicativo de los paisajes contenidos recogidos en esta aplicacion, haciéndola mu-
cho mas interesante y enriquecedora para cualquier tipo de usuario, si bien resulta de especial
interés para colectivos de movilidad reducida y que por su situacién les resultaria imposible
acceder a este tipo de paisajes.

Figura 5. Ejemplo de modelo para la opciéon miradores histéricos
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1.1.4. Mddulo 4 —Itinerarios y Visitas Virtuales

Finalmente, el ultimo de los mdédulos disponibles en la aplicacién es el denominado
“Itinerarios y visitas virtuales”, en el cual, y mediante el empleo una cdmara fotografica 3609, es
posible captar el estado actual de determinados lugares que hayan sido seleccionados por su
interés desde el punto de paisajistico, y por tanto que han sido incluidos como Puntos de Interés
(Points Of Interes - POIs). La combinacién de estos puntos nos permite generar itinerarios didac-
ticos y visitas virtuales, tanto en el interior como en el exterior, pudiendo de este modo ajustar
los contenidos en funcidn del publico al que vaya dirigido el itinerario o la visita.

La posibilidad mediante el empleo de gafas de realidad virtual de una inmersién, total
o parcial, en un paisaje determinado, combinado con textos, imdagenes, videos y audios expli-
cativos permiten conocer la evolucidn reciente del paisaje de forma totalmente interactiva sin
necesidad de estar fisicamente en el lugar concreto. Este hecho ya de por si interesante, cobra
una especial trascendencia si se tiene en consideracion la utilidad de este médulo como la he-
rramienta idénea para permitir la realizacidén de itinerarios y visitas virtuales a las personas con
movilidad reducida, y que de otro modo no tendrian la posibilidad de conocer distintos dmbi-
tos, paisajes y escenarios.

Figura 6. Empleo de gafas de realidad aumentada para visitas virtuales

Por otra parte, el hecho de que estos puntos de interés estén referenciados espacial-
mente permite integrarlos en itinerarios, donde el usuario es capaz de autoguiarse por la visita
a la ciudad seleccionando los elementos a visitar en funcién de criterios como la cercania o por
interés personal, lo que supone una gran ventaja desde el punto de vista del usuario, ya que
le permite aprovechar al maximo sus tiempos de estancia en diferentes lugares optimizando
los tiempos de visita y sus preferencias personales, teniendo ademds una ingente cantidad de
informacion disponible en diferentes formatos (audio, textos, imagenes, videos, etc.).
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Figura 7. Ejemplo Comparativa de fotografia terrestre histérica con la situacion actual

En estos itinerarios se ha empleado fotografia area histdrica para explicar la evolucion
de los paisajes mediante comparativa o secuencias temporales, combinadas con el empleo de
fotografia aérea oblicua.

El disefio de esta aplicacidn se concibe como un software abierto en el que los conteni-
dos puedan ir siendo mejorados de forma constante a través de la incorporacidén, actualizacion
y mejora de la informacién disponible. Todo ello con la intencién de generar una aplicacién que
se caracterice por su dinamismo, estabilidad y flexibilidad, de forma que resulte no solo util en
un momento concreto, si no que pueda perdurar e ir siendo actualizada, evitando de este modo
su obsolescencia y, por tanto su pérdida de utilidad.

Los itinerarios v visitas virtuales a desarrollar deberan estar disefiados bajo unos crite-
rios coherentes, tanto cronoldgicos como espaciales, y no de un modo deslavazado, facilitando
de este modo el cumplimiento uno de sus principales objetivos, su funcién didactica. En este
sentido, y para poder conocer y explicar la dindmica paisajistica de un espacio, el orden ade-
cuado y coherente de los contenidos es fundamental, ya que contribuird, de forma notable, a
una mejor comprension por parte de los usuarios del paisaje que se pretende explicar y de su
evolucion hasta la actualidad.

4. Conclusiones

Se ha comprobado de manera fehaciente, que el desarrollo y aplicacién de las herra-
mientas fundamentadas en las nuevas tecnologias se estan convirtiendo en un recurso de una
extraordinaria capacidad de representacion e informacion.

Las nuevas tecnologias, la Realidad Aumentada, en claro auge en los ultimos tiempos,
comienza a ser empleada cada vez en ambitos mas diversos (turismo, ensefianza, medio am-
biente, arquitectura, etc.), siendo los estudios de paisaje un campo de gran interés para un am-
plio abanico de usuarios, que incluyen desde los particulares que quieren disfrutar del mismo
y comprender su evolucidn, hasta los profesionales que necesitan conocer esa evolucion para
llevar a cabo labores como la planificacion o la recuperacion de espacios, pasando por el alum-
nado de diferentes niveles educativos y disciplinas.
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En una sociedad en la que cada dia tiene un mayor peso la componente visual y tecno-
l6gica, la utilizacidn de recursos audiovisuales como pueden ser las animaciones, los bloques
y modelos 3d, videos y la fotografia histérica (aérea o terrestre) supone un recurso de primer
orden, que, gracias a las herramientas de realidad virtual y aumentada permiten acercar los
contenidos de forma interactiva a los usuarios.

En este sentido el objeto de la aplicacién es potenciar el uso de la Realidad Aumentada
como un instrumento que facilite a diversos perfiles de usuarios acceder a contenidos que se
adapten de forma sencilla a sus demandas: desde personas particulares, alumnos en diferentes
materias, y profesionales de distintas ramas (turismo, medio ambiente, arquitectura, urbanis-
mo, etc.) permitiendo no solo conocer los paisajes actuales y su evolucidn, sino también inte-
ractuar con ellos. Todo ello sin olvidar las posibilidades que en cuanta difusion y a transmisién
de los resultados derivados de investigaciones o estudios concretos vinculados al paisaje puede
tener, por ejemplo, de los recursos turisticos de un determinado lugar y su ventaja como forma
de enriquecer las estancias de los visitantes. Las posibilidades de enriquecer textos, lugares u
objetos mediante realidad virtual y aumentada, hacen pensar que poco a poco este medio se
incorpore también en el dmbito puramente cientifico e investigador como un recurso mas de
transmisién del conocimiento.

Por ultimo, el amplio margen de mejora en cuanto a la explotacion de las posibilidades
que la Realidad Aumentada ofrece dentro de sus diferentes ambitos de aplicacién vinculados al
paisaje (turismo, educacién, arquitectura, arqueologia, etc.), si bien este desarrollo y mejora se
encuentra notablemente condicionado por la calidad y cantidad de los materiales disponibles
y con los que alimentar dicha aplicaciéon, haciéndola dindmica y atractiva para los usuarios. Por
ello, es necesario dotar a estas herramientas no solo de una componente tecnoldgica apropiada
y accesible, sino que debemos ser capaces de ofrecer unos contenidos que deben cumplir una
doble componente, por un lado deben ser capaces de mantener una alta calidad desde el punto
de vista cientifica y por otro han de ser adaptadas a los nuevos medios de difusién y transmi-
siéon, adaptandose a los formatos mas extendidos y demandados.
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LOS PROCESOS LINGUISTICOS Y COGNITIVOS EN LAS NUEVAS HERRAMIENTAS DIGITALES:
MURO VIRTUAL, FLASHCARDS Y CUESTIONARIOS ONLINE

RAFAEL CRISMAN-PEREZ

Universidad de Cadiz

1. Introduccion

Este estudio se centra en las nuevas herramientas digitales al servicio de la comuni-
cacion desde un punto de vista interaccionista. Presenta una experiencia basada en el uso de
muros virtuales llevada a cabo con 70 alumnos universitarios. El objetivo fue analizar la interac-
cion comunicativa en los diferentes aprendizajes desde aspectos lingliisticos y cognitivos que
determinan la secuencia expositiva y argumentativa a través de las herramientas digitales.

Las herramienta digitales seleccionadas fueron de tipo colaborativo y conté con dife-
rentes modelos discursivos (principalmente argumentativo y expositivo segun la tradicional
clasificacion de Adam, 1992) que demandaron del alumno la participacion activa, asi como
el desarrollo de procesos, por una lado de tipo lingliistico como decodificacién-codificacidn,
interpretacién, establecimiento de relaciones sintagmaticas y paradigmaticas, composiciona-
lidad, retroalimentacion, intercambiabilidad y traduccidn y, por otra parte, procesos de tipo
cognitivo donde intervinieron factores como la memoria a corto plazo, la deduccién, el pen-
samiento analitico y el pensamiento descriptivo, ademas de otros procesos de tipo creativo
(Anderson y Krathwohl, 2001).

Los resultados mostraron un aumento de la participacién activa del alumnado en el
proceso de comunicacion segun la retroalimentacidn de los papeles de emisor y receptor en los
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diferentes actos comunicativos a través de la interaccidon en linea, lo que implicé una ampliacién
en la consideracién de la competencia lingliistica y comunicativa del alumnado universitario.

2. Marco tedrico

En el presente trabajo tomamos como referencia la tradicional clasificacion de textos de
Adam (1992) para centrarnos en los textos expositivos y argumentativos dentro de un proceso
comunicativo concreto: el marco interaccional de los procesos de ensefianza-aprendizaje uni-
versitarios a través de las TAC (Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento).

En los ultimos afos, la incorporacién de las nuevas tecnologias en el dmbito educativo
universitario ha dado lugar a un enfoque didactico centrado en el alumno (Nunan, 2004) que
con mayor frecuencia ha contemplado diferentes ritmos de aprendizaje en aras de una mayor
motivacién y participacion por parte del alumnado (Christoph, Goldhammer, Zylka y Hartig,
2015), quienes progresivamente han demandado un rol mas activo. Todo esto ha dado lugar a
un desarrollo y a una readaptacion de los tradicionales procesos cognitivos y linglisticos en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, lo que ha repercutido particularmente en una readapta-
cion de los textos argumentativos y expositivos, a menudo presentes en este tipo de interaccion
comunicativa (llich y Morales, 2004). En este punto, el desarrollo de unos procesos cognitivos y
lingliisticos determinados es fundamental para el éxito en la comunicacion, en la que juegan un
papel fundamental las competencias clave (OECD, 2006).

Asi pues, en relacion con el desarrollo de estas competencias clave debemos conside-
rar la condicion de nuestro alumnado como nativos digitales (Prensky, 2005), los cuales han
incorporado a sus procesos comunicativos cotidianos algunas de las nuevas tecnologias. Como
sefiala Lozano (2011), en el momento en que esas nuevas tecnologias son incorporadas a los
procesos de aprendizaje surgen las anteriormente denominadas TAC. El docente universitario
se convierte, por tanto, en un disefiador y organizador de recursos (Weimer, 2002), con un
papel activo dentro de los diferentes procesos comunicativos tanto argumentativos como ex-
positivos, al tiempo que el estudiante, como tradicional receptor de mensajes, se convierte asi-
mismo en un virtual emisor activo y participativo donde, segiin un enfoque constructivista del
aprendizaje, alterna factores tanto cognitivos a través de representaciones enactivas, icénicas y
simbdlicas (Bruner, 1976), asi como lingliisticos, segun las tradicionales relaciones sintagmati-
cas y paradigmaticas.

3. Desarrollo

A partir de estas premisas, llevamos a cabo un estudio acerca de las respuestas de se-
tenta alumnos universitarios durante el curso 2016/2017 ante la interaccidon comunicativa a
través de una serie de herramientas digitales. La muestra estuvo compuesta por 70 alumnos de
primer curso del Grado de Educacion Primaria de la Universidad de Cadiz. El 26% de los sujetos
fueron hombres frente al 74% que fueron mujeres. La experiencia y el acceso a las herramientas
digitales se llevd a cabo a través del campus virtual universitario.
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3.1. Muro Virtual

Para la elaboracion de esta herramienta se utilizé el programa Padlet.com. El objetivo
de esta actividad fue responder a una pregunta guia de los contenidos de la asignatura para
conocer los conocimientos previos de los alumnos. La fecha de su creacion fue marzo de 2017
y el enlace fue https://padlet.com/isacole_elpinar2013/ashv5xhw60ex.

3.2. Tarjetas de conceptos

El programa utilizado fue Quizlet.com. El objetivo de esta herramienta digital fue la crea-
cion de un glosario de términos para aprender vocabulario de tipologia cientifico-técnica de Ia
materia a modo de tarjetas virtuales. El encale utilizado fue https://quizlet.com/198844583/

tutorship-and-family-vocabulary-flash-cards/ y la fecha de creacion fue abril de 2017.

3.3. Cuestionario de contenidos

El programa que utilizamos para la creacion de esta herramienta fue el denominado
SurveyMonkey.com. El objetivo fue la autoevaluacion del alumnado. Le fecha de creacién fue de
marzo de 2017 a abril de 2017. Los enlaces para dicha herramienta fueron:

- https://es.surveymonkey.com/r/CYNG873

- https://es.surveymonkey.com/r/77JBGTC

- https://es.surveymonkey.com/r/59579B9

3.4. Valoracion

Todas estas herramientas sirvieron como escenario para el estudio de los diferentes in-
tercambios lingtisticos, de modo que pudimos observar diferentes actos comunicativos segun
la tradicional teoria de Austin (1982) y Searle (1985). En este punto, observamos la produccion
de actos de habla directos por encima de los indirectos, al tiempo que observamos mayor fre-
cuencia de procesos basados en la composicionalidad, retroalimentacién e intercambiabilidad.

Por otro lado, el uso de las TAC activd la produccién de procesos cognitivos tales como
la descripcion, el recuerdo a partir de diferentes mecanismos de deixis o la evaluacion del con-
tenido comunicativo entre otros (Anderson y Krathwohl, 2001).

4. Conclusion

La experiencia demostrd que los diferentes programas digitales fueron el escenario de
diversos procesos lingliisticos y cognitivos. Asi pues, a través del programa Padlet. com pudimos
disefiar un muro virtual, el cual nos permitié anadir un tépico o foco informativo como tema
conductor, a partir de lo cual las diferentes intervenciones siguieron el tradicional enfoque dis-
cursivo tema-rema.
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Mediante esta herramienta pudimos conocer a modo de evaluacidn inicial los conoci-
mientos previos del alumnado sobre los diferentes temas a partir de una pregunta guia, me-
diante la cual pretendimos constituir un acto de habla perlocutivo que permitiese una retroali-
mentacion constante de la comunicacién. Nuestro objetivo a la hora de utilizar una herramienta
como el muro virtual fue que el alumnado, en una misma intervencion, pudiese visionar simul-
tdneamente las diferentes respuestas de los demads alumnos (receptores). Asi pues, se cred una
respuesta colectiva. La retroalimentacidn, por tanto, respondié a un proceso de amplificacion
progresivo y simultdneo del receptor, lo que convergié en un doble circuito de comunicacién:
de un lado el emisor original (docente) con un receptor (alumnado) y, de otro, los diferentes
alumnos que intervinieron (emisores), tras roles como receptores de los mensajes anteriores.
La mayoria de las secuencias discursivas utilizadas por este receptor colectivo fue la argumenta-
cion, de modo que se produjo una superposicion de secuencias argumentativas en el segundo
circuito de comunicacién, sin la intervencién del emisor primario.

Desde un punto de vista cognitivo, estos procesos de comunicacion desarrollaron pro-
cesos cognitivos inferiores (Anderson y Kratwohl, 2011), como fueron la memoria a corto plazo
y la construccidn simbdlica a partir de las preguntas guia emitidas por el primer emisor.

En cuanto a la siguiente herramienta, se trata de un glosario de términos de caracter
cientifico-técnico sobre educacion. Las diferentes voces |éxicas aludieron principalmente a con-
tenidos de la denominada metodologia AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenido y Lengua
Extranjera), de manera que hubo una presencia elevada de extranjerismos. La herramienta
utilizada fue la aplicacion Quizlet.com. Se crearon tarjetas de vocabulario con definiciones y
ejemplos a partir de diferentes campos semanticos. Ademds de esto, las tarjetas contaron con
un estimulo auditivo, de modo que los receptores podian escuchar la lectura de la voz Iéxica de
cada tarjeta. De esta manera, esta tarea se relacioné también con los principios de gamificacion
(Kapp, 2012), la cual consiste en la incorporacion de actividades ludicas en el proceso de apren-
dizaje mediante las nuevas tecnologias.

Desde un punto de vista lingtistico, el desarrollo de este glosario permitié desarrollar
procesos como la descodificacidn, codificacién y, sobre todo, traduccién e interpretacién a par-
tir de la asociacion del estimulo visual al estimulo auditivo. Todo ello repercutié en la poten-
ciacion de la retroalimentacion de los procesos de interaccidn comunicativa, lo cual, a su vez,
convergié en el desarrollo de la competencia linglistica y de la competencia comunicativa. Las
secuencias discursivas mas utilizadas fueron las expositivas.

Desde un punto de vista cognitivo, los procesos mas frecuentes fueron también de or-
den inferior, entre los que destacaron la descripcion y la identificacion, no obstante, también
se dieron procesos de orden superior como el andlisis y la aplicacién a partir del proceso de la
traduccion.

Por ultimo, utilizamos la herramienta digital SurveyMonkey.com. Esta tarea se introdujo
durante la fase de practicas y la aplicacién de los contenidos aprendidos.

Mediante tres cuestionarios en el campus virtual con un formato de preguntas de ad-
hesidn, los alumnos tuvieron que responder acerca de diversos contenidos los cuales fueron
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formulados en inglés, de modo que esta actividad también tomé como referencia la metodo-
logia AICLE. El cuestionario era accesible a partir de una aplicacion en el mdvil, de modo que la
retroalimentacion del proceso de comunicacién, en este caso, fue de caracter individual, lo que
permitié, por otro lado, conocer las respuestas del alumnado de manera inmediata debido al
reconocimiento casi automatico de los patrones de respuestas del mismo.

Los alumnos obtuvieron puntuaciones progresivamente mejores conforme respondie-
ron mas preguntas de los cuestionarios, lo que, en cierta medida, podria estar relacionado con
la familiarizacion de la situacion comunicativa.

En esta experiencia, los estudiantes pusieron en practicas algunos de los otros procesos
de interaccion linglisticas mencionados en las anteriores herramientas digitales, no obstante,
lo mas relevante para esta investigaciéon fue la proyeccion de la situacion comunicativa con
respecto a las respuestas y, por tanto, a la retroalimentacién de la comunicacién, pues, si bien
los alumnos respondieron con algunos problemas de interpretacién en los primeros momen-
tos del proceso de interaccién comunicativa global, las respuestas y la retroalimentacion de la
comunicacion fue progresivamente mads rapida y eficaz, llegando a superar en este punto a las
anteriores herramientas digitales.

Esto, pues, abre la puerta a nuevas investigaciones en las que se analicen los factores
inherentes a los procesos lingtisticos colectivos e individuales y sus caracteristicas especificas
en relacion con el éxito de la comunicacién.

En cuanto a los procesos cognitivos que pusieron en practica los alumnos hemos de
destacar la memoria y la comprensidn dentro del ambito inferior, mientras que, desde el punto
de vista superior, predominaron el analisis y la evaluacién.

Asi pues, nuestra experiencia demostré que la utilizacién de nuevas tecnologias en di-
ferentes procesos de ensefianza-aprendizaje universitarios contribuyé al desarrollo de los pro-
cesos lingliisticos y cognitivos del alumnado. Por un lado, herramientas como Padlet.com con-
tribuyeron a la expresién y comprension de la argumentacion a partir de la recepcién y emisién
colectiva de contenidos en una misma situacién comunicativa, superponiendo, a su vez, tanto
roles emisores como receptores. Por otro lado, la herramienta SurveyMonkey.com contribuyd
al desarrollo de inferencias lingliisticas y al éxito de la comunicacion a través de la retroalimen-
tacion desde un punto de vista individual.

A partir de ahi, nuestra experiencia abre la puerta a nuevas metodologias docentes en
las cuales se incorporen ambos tipos de interaccién comunicativa, con el fin del desarrollo de
la competencia comunicativa y de los diferentes procesos cognitivos asociados a través de los
escenarios de aprendizaje personalizados (Jonhson, M. & Liber, 2008). La tradicional clasifica-
cion discursiva adquiere, por tanto, nuevas posibilidades de andlisis a partir de las nuevas situa-
ciones comunicativas basadas en la denominada aula invertida (Delozier & Rhodes, 2016), en
las que la argumentacion y la exposicidn principalmente constituyen circuitos de comunicacién
superpuestos y simultaneos.
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UNA INTERPRETACION DEL TEATRO DE GALDOS,

A PARTIR DE OBRAS EN XML-TEI

M2 TERESA SANTA MARIA FERNANDEZ

Universidad Internacional de La Rioja

1. Obras de Galdés en lenguaje de marcado XML-TEI

Entre el corpus de obras de teatro contemporaneo en espafiol que GHEDI (Grupo de
Humanidades y Edicion Digital) de la UNIR tiene editadas en lenguaje de marcado XML-TEI,
destacan tres piezas dramaticas de Galdds. Se aporta en dichas ediciones informacién sobre el
rol de los personajes — protagonista, antagonista, amante y “other” -; asi como su importan-
cia — “primary”, “secondary” y “minor”; el sexo (“F” y “M”) y su naturaleza — “person”, “ani-
mal” y “non human”. Aqui solo nos centraremos en la informacién que podemos encontrar en
XML-TEI tanto sobre el nimero de intervenciones o entradas de los personajes (“<speaker>"),
como las veces que se alude a ellos dentro de las acotaciones o de los didlogos de los persona-
jes (“<rs>") de los tres personajes que poseen una importancia “primary” en cada una de las
tres piezas, que podemos consultar en el procesador de Notepad++, aunque también damos

el dato de “</sp>” o computo global de entradas e intervenciones de todos los personajes.

1.1. DoiAa Perfecta (1896)

Dofia Perfecta fue estrenada en el Teatro de la Comedia el 28 de enero de 1896, se divi-
de en cuatro actos y parte de una novela anterior, de 1876. Los doctores Ignacio Roldan, Mireya
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Fernandez y Maria Aboal han realizado la edicidn en lenguaje de marcado XML-TEI para GHEDI,
en donde podemos contar 1165 “</sp>". De los dieciséis personajes, hemos sefialado los tres
con importancia “primary” y cuyo numero de intervenciones podemos contar de manera facil
y rapida buscando las diferentes etiquetas de “<speaker”; pero que en esta pieza no coinciden
con los personajes a los que mas se refieren dentro de las acotaciones y de los parlamentos,
cuyas alusiones vienes indicadas como “<rs>":

Personaje <speaker> <rs> Rol / importancia
Dofia Perfecta 172 53 Protagonista/primary
Pepe Rey 148 54 Antagonista/primary
Rosarito 85 17 Amante/primary

Figura 1: Datos de Dofia Perfecta

1.2. Electra (1901)

Estrenada en el Teatro Espafiol el 30 de enero de 1905, cuenta con 1588 </sp>, posee
cinco actos y no parte de ninguna novela anterior. “Adaptacién de la tragedia “Electra” de Euri-
pides a la sociedad espaiola de principios del siglo XX”. La edicién en XML-TEI es obra de Teresa
Santa Maria, José Calvo y Elena Martinez Carro. La distribucion de sus quince personajes es la
siguiente:

Personaje <speaker> <rs> Rol / importancia
Electra 382 176 Protagonista/primary
Maximo 270 123 Amante/primary
Pantoja 208 70 Antagonista/primary

Figura 2: Datos de Electra

1.3. Casandra (1910)

Roxana Beatriz Martinez, Marta Ortiz y Sila Gomez realizaron la edicidon de esta pieza,
gue parte de una novela anterior, tiene dieciséis personajes y consta de cuatro actos y es la mas
breve de las tres (997 “</sp>"):

Personaje <speaker> <rs> Rol / importancia
Casandra 117 69 Protagonista/primary
Dofia Juana 136 107 Antagonista/primary
Rogelio 28 81 Amante/primary

Figura 3: Datos de Casandra
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2. Valoracion de las tres obras a partir de los datos en Notepad++

Del estudio de estas tres obras en la edicion con XML-TEI encontramos diversas infor-
maciones relevantes. Por ejemplo, el nimero de personajes (16-15-16) resulta mas similar que
las lineas de extension (1165-1588-997 “</sp>”", respectivamente). Suele coincidir el personaje
que mas habla con aquel al que mas se alude, pero no siempre (Casandra). Encontramos mayor
numero de intervenciones y mas breves en el caso de Electra que también es la que posee la
mejor ingenieria dramatica. En las tres piezas es una mujer el personaje que cuenta con mas
intervenciones y es, ademas, el mas citado. Y en las tres piezas se observa también la misma
estructura tripartita — protagonista, antagonista y amante — en sus personajes principales.

Puede acceder a la presentacion completa a través del siguiente enlace:

https://youtu.be/-b0TijjjXg1A
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LA SOLEDAD DEL TRADUCTOR DIGITALIZADA:NUEVAS PERSPECTIVAS, AMENAZAS
Y RETOS PARA TRADUCTORES EN ENTORNOS VIRTUALES

MARIA ALVAREZ
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La tradicional soledad del traductor, cuya comunicacion fluia entre su aislamiento fisico
en un despacho, cuarto o biblioteca y el texto, se ha visto transformada por las posibilidades
digitales. El traductor se encuentra inmerso en una apabullante cantidad de recursos electro-
nicos, con distintos grados de fiabilidad y la posibilidad de contactar con otros profesionales en
todo el mundo. Los grados de especializacidon se amplian al poder consultarse mayor nimero
de fuentes, pero también se pone en peligro el auténtico conocimiento de un campo deter-
minado, al permitirse la entrada al mercado de numerosos actores no profesionales o falsos
especialistas. ¢Cdmo debe enfrentar un traductor su quehacer cotidiano ante la diversidad de
posibilidades de consulta y de trabajo? ¢Como afrontar la competencia desleal? ¢ Como gestio-
nar virtualmente equipos multinacionales de traduccién? ¢ La traduccién automatica: amenaza
definitivamente la figura del traductor? ¢Traductores o localizadores de contenidos? Son algu-
nas de las preguntas que suponen un reto tipicamente anclado a los nuevos entornos virtuales
de trabajo y comunicacion; y que necesariamente tienen que plantearse para enfocar en todas
sus vertientes la traduccién en un mundo digital.
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NUEVAS FORMAS DE LEER Y ESCRIBIR EN LA EPOCA DE INTERNET

ANA MARIA ALONSO FERNANDEZ

I.E.S. Pérez de Ayala

Introduccion

En su conferencia inaugural del congreso de la AEPE celebrado en Burgos en julio de
2015 el escritor y periodista Fernando Iwasaki afirmaba que las nuevas tecnologias son utiles,
son un bello medio, pero que sin la creatividad y el toque personal del escritor se convierten en
frigidas teclas. Esta reflexidn inicial debe mantenernos alerta sobre el uso (y abuso) de las TIC
en el dmbito literario. En la misma linea, afirma Cassany, “no hay que confundir tecnologia con
aprendizaje niinteligencia niincorporacién de tecnologia con mejora metodoldgica” (2012: 40).

No obstante, la introduccion de las TIC en el dmbito educativo ha supuesto un cambio
metodoldgico con consecuencias positivas para el docente y el aprendiente: en efecto, las TIC
potencian la cooperacién en el aula, aumentan la motivacién del estudiante y la sensacién de
logro.

De igual manera, se desarrolla la competencia digital, que implica el uso creativo, critico
y seguro de las TIC. Esta competencia precisa destrezas relacionadas con diferentes areas: el
acceso y analisis de la informacidn, la seguridad y la resolucién de problemas, el trabajo colabo-
rativo, la transformacion de la informacidn en conocimiento y la creacion de contenidos:
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competencia

digital

Figura 1: Areas de la competencia digital (Alonso, 2016)

En el ambito de la ensefianza de una lengua extranjera, Blake (2014) seiala que las nue-
vas tecnologias sirven de ayuda al alumno porque aumentan las posibilidades de contacto con
la lengua objeto, proveen de materiales auténticos a través de internet, ofrecen acceso a los
materiales en cualquier lugar y promueven la colaboracién entre los alumnos.

Con lairrupcién de las TIC se ha producido un cambio en la manera de educar, de leery
de escribir. Los cambios afectan a la recepcién y también a los nuevos modos de escribir a través
de blogs, wikis, redes sociales... Han aumentado las pdaginas, foros y programas para crear con-
tenido. Asimismo, aparecen nuevas formas de intertextualidad, como las fanfictions.

En definitiva, las TIC promueven nuevas practicas de alfabetizacién, que introducen ade-
mas de la lectura y la escritura otros lenguajes y tecnologias: “los estudiantes se enfrentan
cotidianamente a la comprensidn y creacién de textos multimodales y al uso cada vez mas ge-
neralizado del entorno digital” (Amo y Ruiz Dominguez, 2015: 21)

El hipertexto

“Un texto no estd constituido por una fila de palabras, de las que se desprende un Unico
sentido, (...) sino por un espacio de multiples dimensiones en el que se concuerdan y se contras-
tan diversas escrituras” (Barthes)

El texto digital, denominado “hipertexto”, se caracteriza por la simultaneidad de la in-
formacion y la interactividad. El hipertexto es definido por Nelson como una forma de escritura
no secuencial mediante la cual somos capaces de leer y escribir en la pantalla de un ordenador.
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Lo concibe como un texto que se entrelaza y ofrece varias posibilidades, como fragmentos co-
nectados mediante vinculos que presentan diferentes recorridos y trazados al lector. Este autor
establece varias categorias de hipertexto, desde el basico, basado en los links, pasando por el
expandido, cuando los enlaces amplian la informacién, hasta llegar al versionado, consistente
en la creacion de varias versiones de un documento (Nelson, citado en Pajares Toska, 1997).

En el hipertexto “los nexos electrénicos permiten a los usuarios recorrer distintos tra-
yectos de lectura en un conjunto dado de lexias o bloques de texto” (Landow, 1995: 73). Los
textos o fragmentos de texto que se sucedian de forma lineal se fracturan y se dispersan en
otros, creando una intertextualidad. En realidad este fendmeno de contaminacién y apertura
del discurso a otros aparece ya en textos clasicos, desde la lliada y la Odisea, pasando por el
Quijote, como han sefalado entre otros Julia Kristeva (en su libro Semidtica del afio 1979) o
Gérard Genette (en su obra Palimpsestos. La literatura en sequndo grado, 1989).

Uno de los elementos fundamentales del hipertexto es la multimodalidad, también de-
nominada hipermedia, que consiste en la consiste en la creacién de textos integrados por es-
critura, imagen y sonido. Para Kress y van Leeuwen (2001) toda comunicacidon es multimodal,
puesto que se basa en crear significado a través de recursos creados por los usuarios. En este
sentido, y como sefiala Cruz Pifiol (2002), los materiales que contenian ilustraciones, diapositi-
vas o aparatos de audio ya podian considerarse textos multimodales, aunque, anade la autora,
la irrupcion de internet ha enriquecido y multiplicado la multimodalidad.

Cassany (2012) sefiala como rasgos constitutivos del hipertexto aparte de la multimoda-
lidad la hipertextualidad (se pasa de un fragmento a otro a través de vinculos electrénicos) y la
virtualidad, puesto que los textos no se pueden tocar, lo que les confiere un caracter inacabado.

Los géneros en internet se enlazan y dispersan segun Yus (2011). Frente a los géneros
tradicionales, los electrénicos se caracterizan por su variabilidad: “continuamente estdn evo-
lucionando con la incorporacidn de elementos nuevos” (Yus, 2011: 3). Este autor, siguiendo a
Stepherd y Watters, clasifica los cibergéneros en transferidos (ya existen fuera de la red) y los
auténomos, que solo se vinculan a lo digital. Entre estos ultimos algunos son sincrénicos (el
chat) y otros asincrénicos (correo, foro, blog, wiki...).

Los géneros electrénicos propician la lectura instantanea e inmediata, disgregan al autor
y enfatizan al lector: “el lector se va difuminando y a menudo ofrece contenidos, pestafias y
enlaces mas que recorridos de lecturas previsibles o interpretaciones concretas de sus textos”
(Yus, 2011: 10).

En cuanto a la escritura, al crear un texto que va a ser leido en la pantalla el autor debe
tener en cuenta “la participacidn activa del receptor y la fugacidad de la palabra en el hipertex-
to” (Cruz Pifiol, 2002: 29). En muchas ocasiones los narradores organizan sus textos afnadiendo
elementos visuales, cajas de texto... Entre los nuevos recursos para la creacidn escrita destacan
los de afiadir o modificar el texto.

Para Landow el hipertexto implica un lector mas activo, que “no sdlo selecciona su reco-
rrido de lectura, sino que tiene la oportunidad de leer como un escritor; es decir, en cualquier
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momento la persona que lee puede asumir la funcién de autor y afiadir nexos u otros textos al
que estd leyendo” (1995: 59).

En el ambito de la ensefanza Landow destaca que la aplicacién del hipertexto a la do-
cencia se refiere por una parte a un apoyo tecnoldgico en las clases y también a la manera de
organizar las mismas, al introducir los apuntes y notas en un amplio contexto que el estudiante
puede explorar, aumentar, establecer sus propias relaciones... De esta manera el aprendiz pue-
de participar con otras areas y deja de ser un receptor pasivo, lo que favorece su creatividad. De
igual manera, el papel del profesor cambia, se convierte en un guia que ayuda y facilita la labor
de los estudiantes, no en un simple transmisor de conocimientos: “los profesores intervienen
en el acto de aprendizaje no como poseedores del contenido, sino como disefiadores de situa-
ciones de instruccidon” (Juan Lazaro, 2001: 16).

Leer y escribir en linea provoca un aumento exponencial de interlocutores y documen-
tos, se rompen las fronteras y el texto se abre al mundo exterior (Cassany, 2012). Otras caracte-
risticas son la ausencia de controles de calidad y filtros, lo que provoca como efecto positivo la
libertad de expresidn pero a la vez una merma de la calidad de los textos. Existe también segln
Cassany una homogeneizacion fisica y contextual, puesto que los textos en la pantalla se pare-
cen sea cual sea su intencionalidad o género. La escritura se diversifica, se produce la coopera-
cion entre los usuarios y también se fomenta el autoaprendizaje, mediante la incorporacion de
secciones de preguntas frecuentes, recursos de navegacion, foros de ayuda...

En definitiva, “leer y escribir son tareas bastante diferentes si se desarrollan en linea.
Los artefactos escritos se diversifican y sofistican en la red. Seguimos usando los mismos verbos
(leer y escribir) para referirnos a tareas distintas, mas complejas y poderosas” (Cassany, 2012:
57).

Nuevas formas literarias

Entre las nuevas formas literarias citaremos las fanfiction y los book-trailer. Ambas son
en realidad variantes textuales existentes ya. En el caso de las fantiction, que pueden ser defi-
nidas como relatos escritos por admiradores de una determinada obra literaria y publicados en
Internet, pueden considerarse como formas de la intertextualidad, ya existente desde los textos
clasicos, como sefiala Moran Rodriguez (2007).

El marco de este tipo de género puede situarse dentro de la llamada “lectura” extensiva
por Chartier, nacida durante el Romanticismo aleman, segun la cual el lector “consume impre-
sos numerosos y diversos, los lee con rapidez y avidez, ejerce a su respecto una actividad critica
que ya no sustrae ningin dominio a la duda metddica” (citado en Diaz Agudelo, 2009: 11). No
cabe duda de que la irrupcién de internet ha resultado propicia a las fanfiction. Moran Rodri-
guez ha situado el inicio de este fendmeno en los afios 60, cuando la televisién y los cdmics
crearon programas y series que inspiraron a sus seguidores a continuar las historias, reescribir
pasajes, desarrollar el retrato de los personajes...

Uno de los aspectos esenciales de la fanfiction es el trabajo colaborativo que implica:
“de cémo un evento considerado tan privado e individual como la escritura de un relato, des-
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emboca, gracias al trabajo colectivo que propician las redes electrdnicas, en un acto de colabo-
racidén y experimentacion literaria y artistica” (Diaz Agudelo, 2009: 18).

Se modifica también la relacion del escritor con los nuevos “reescritores” de sus obras,
y de los nuevos escritores con sus lectores y futuros creadores, en una suerte de juego especu-
lar y metaficticio que multiplica y enriquece las posibilidades narrativas: “el lector de la ficcién
madre se convierte en autor de un fanfic que modifica la ficciéon madre. A su vez, el autor del
fanfic invita a sus lectores, quienes generalmente también son lectores de la ficcién madre, a
gue realicen aportes a su fanfic” (Diaz Agudelo, 2009: 22).

Moran Rodriguez ha destacado que las novedades de las nuevas tecnologias a la lite-
ratura se centran en la edicion de textos manuscritos al hipertexto y las posibilidades que ello
supone de ampliacion y acceso mediante vinculos a diferentes versiones, otros enlaces... Sin
restar importancia a estas expansiones proporcionadas por la vinculacion de unos enlaces con
otros, Moran Rodriguez apunta que la creacién y el texto no se ven afectados: “Estas capacida-
des son ciertamente apabullantes pero esencialmente se basan en una expansion tecnoldgica
del sistema tradicional de anotacién” (2007: 28).

Las fanfiction resultan un fendmeno de escritura en internet que, independientemente
de los debates que se puedan suscitar respecto a su calidad literaria, no se basan en ninguna
herramienta tecnolégica y ademds no siguen los principios del hipertexto relativos a la autoria
colectiva y la expansién en multiples espacios. Sin embargo si tienen un publico amplio y supo-
nen la transgresion de las normas del canon para acercarse a formas de subliteratura, aunque
muchos de estos rasgos son compartidos con otras formas de literatura “underground” difun-
didas de modo manuscrito.

Otro de los rasgos de las fanfictions segin Moran Rodriguez es su caracter efimero: “fic-
ciones que pudieron leerse unos meses atras (...) desaparecen al cabo de ese tiempo sin dejar
rastro (...) La gloria que corresponde al autor de fanfic es fugaz” (2007: 50).

Ademas de estos escritos creados por seguidores de sagas literarias en internet hemos
de citar el lamado book-trailer, que consiste en la promocidon de un texto literario de modo se-
mejante al trdiler cinematografico: “se define como un modo de promocidon que tiene que ver
con un lector, el del siglo XXI, que se desenvuelve de una forma natural en las redes sociales y
recibe la informacién a través de soportes multimedia que integran palabra, imagen y sonido de
naturaleza hipertextual” (Tabernero Sala, 2015: 102).

El book-trailer se caracteriza por la elipsis y la mezcla de géneros, puesto que se relacio-
na con los microrrelatos y contiene cédigos cinematograficos como el ritmo, musica, planifica-
cion... Asimismo se caracteriza por la multimodalidad, al incluir imagen, audio y video.

Este género puede presentar diferentes modalidades textuales, como la presentacién o
montaje fotografico, el cortometraje, el resumen y exposicién del contenido, la argumentacion
sobre el mismo, la seleccion de pasajes significativos, la creacion de un microrrelato a partir del
original... Es en suma un género abierto a multiples tipologias y en continua evolucion.

Otro de los modos de escribir en la era digital es la Ilamada narrativa transmedia, con-
cepto acuiado por Jenkins en 2003 para referirse a la transmisién de contenido mediante varios
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canales de expresion. En palabras de Scolari es “una particular forma narrativa que se expande
a través de diferentes sistemas de significacion (verbal, icénico audiovisual, interactivo) y me-
dios (cine, comic, televisidn, videojuegos, teatro, etc.)” (2013: 15).

No consiste simplemente en adaptar de un lenguaje a otro, sino en desarrollar un mun-
do narrativo que comprende diferentes lenguajes y medios, de manera que el relato se expan-
de, creando nuevas secuencias o personajes mas alla del relato original. Ejemplos basados en
este tipo de narrativa son las plataformas creadas a partir de series como Juego de tronos, El
ministerio del tiempo, Star Wars o Harry Potter.

Uno de los mejores ejemplos de narrativa transmedia contemporanea es The Matrix,
iniciada en 1999 con la pelicula dirigida por los hermanos Wachowski. La cinta cred una estética
visual especial, la del ciberpunk. La segunda parte, The Matrix Reloaded, se estrend en 2003,
y en ese mismo afo salié a la venta un videojuego y una serie con cortos de animacion. Tam-
bién en 2003 salid la ultima parte de la trilogia, Matrix Revolutions. Para Jenkinks “The Matrix
es un entretenimiento para la era de la convergencia medidtica que integra multiples textos,
para crear una narracion de tales dimensiones que no puede confinarse a un Unico medio” (en
Scolari, 2013: 20).

Relacionado con este concepto hemos de seialar el llamado crossmedia, por el que
una historia se narra también a través de diferentes plataformas, pero cada parte del relato se
desarrolla en una de ellas, de manera que el usuario debe integrarse en todas para comprender
el sentido del relato. Por el contrario, en la narrativa transmedia cada relato contenido en las
plataformas tiene sentido unitario, de manera que no es necesario conocer cada una de ellas.
Ademas, se puede colaborar para ir construyendo el significado.

En el MOOC “Uso narrativo de la educacidn digital” del Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas del Ministerio de Educacion se establece la diferencia entre narrativa transmedia y
crossmedia de la siguiente manera: “a la hora de disefiar, los creadores de un proyecto trans-
media han de ofrecer una experiencia de 3602 que permita al usuario-espectador formar parte
del proceso narrativo; mientras que los creadores de un proyecto crossmedia tienen que con-
seguir que los usuarios recorran los diferentes canales con la idea de que cada producto es un
fragmento de una experiencia mds amplia que pueden completar en su mente”.

Conclusiones

No cabe duda de que la irrupcidn de las nuevas tecnologias en las aulas ha cambiado la
forma de leer y de enseiar la literatura. Las caracteristicas del hipertexto y sus posibilidades de
expansion, interactividad y multimodalidad han modificado la recepcion y la creacién de textos
literarios. También han supuesto una dispersién y relativizacién de los modelos literarios.

Entre las nuevas formas de leer y escribir destacan el book-trailer, las fanfiction y la
narrativa transmedia. Las tres suponen la aplicacion de herramientas tecnoldgicas y la multimo-
dalidad para crear textos abiertos, expandidos y en continua evolucion.
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No obstante, a pesar de los cambios, es necesario que nuestros alumnos sean lectores
competentes “en cualquier tipo de soporte, capaces de desentrafiar criticamente discursos (...)
lo que supondra también el manejo y creacion de paginas web, la elaboracién de hipertextos,
el uso curricular de los géneros discursivos de Internet (...) unas competencias que devuelven
a la lectura su caracter angular y clave pero que la enfrentan a nuevos y apasionantes retos”
(Garcia Andrés, 2008: 26).
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LA POESIA Y LA COMPETENCIA DIGITAL DE LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA

JUAN FRANCISCO ALVAREZ HERRERO

Universidad de Alicante

1. Introduccion

El aprendizaje de la poesia en particular y de la literatura en general, siempre se ha visto
postergado en las ensefianzas que de ellas se hacen en las diferentes etapas educativas, a me-
todologias poco atractivas para sus receptores. Metodologias fundamentadas muchas veces en
la memorizacion de versos o en el estudio sistematico de la métrica y la rima, y que mds que
aceptacion y valoracion de las mismas, han conseguido el efecto contrario, rechazo y desinterés
entre el alumnado.

La poesia al igual que otras areas y materias del saber humano precisan de un aprendi-
zaje activo (Schwartz y Pollishuke, 1998) donde el alumnado sea el verdadero protagonista de
dicho proceso. Y, ademas, Barrientos (1999) sostiene que el proceso de ensefanza-aprendizaje
de la poesia se debe realizar bajo un contexto y un enfoque comunicativo. Y qué mejor aprendi-
zaje activo y comunicacién que las que nos pueden proporcionar las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacion (TIC), que ademas de ser unas excelentes aliadas de la educacién, son
también foco de interés y motivacion entre el alumnado. El uso de las TIC para el aprendizaje
de la poesia ya se ha utilizado con éxito en algunas ocasiones (Gomez-Pablos y Valverde, 2013;
Guerrero, 2015; Blanco y Lopez, 2017; Sisa Pefia, 2017), pero no hemos encontrado ninguna in-
vestigacién acerca de promover el aprendizaje de la poesia con el uso de las TIC (y mds concre-
tamente la geolocalizacién y la realidad aumentada), los dispositivos méviles y el acercamiento
al contexto propio y original de la poesia que se aprende mediante una yincana por las calles y
puntos de interés de la vida y obra de un poeta local.
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Entre el alumnado de Educacidn Secundaria el uso de las TIC, las redes sociales y de los
dispositivos moviles favorece el desarrollo de habilidades cognitivas (Ramos, Herrera y Ramirez,
2010) ademas de ser un elemento claramente motivador (Huizenga et al., 2009; Blair y Serafini,
2014; Ciampa, 2014; Serpagli, 2017) que permite una mejora en el aprendizaje del alumnado.
Por ello, su uso estd cada vez mas extendido entre los docentes con ganas de innovar e intro-
ducir en sus clases un cambio diferenciador que posibilite un aprendizaje eficaz ademas de po-
tenciar la competencia digital del alumnado. Ademas, el alumnado de secundaria estd bastante
familiarizado en el uso de los dispositivos méviles aunque pocas veces en hacer un uso correcto
de los mismos. Y nadie mejor que el profesorado para ensefiar en un correcto uso de estos
dispositivos que tan buenos aliados del proceso de ensefianza-aprendizaje constituyen (Hart-
nell-Young y Heym, 2008). Incluso este aprendizaje en un buen uso de los dispositivos méviles
se puede hacer usando la poesia (Hiramatsu et al., 2012).

La competencia lingliistica y mds concretamente el aprendizaje de la poesia experimen-
ta una mejora con el uso de los dispositivos méviles y las TIC (Cano, 2012). Y mas alla de utilizar
los dispositivos méviles como herramientas para el consumo de conocimiento (Crompton, Bur-
ke y Gregiry, 2017), el alumnado va a utilizarlos como herramientas para colaborar y producir
conocimiento.

Precisamente nuestra investigacién lo que plantea y quiere demostrar es como una yin-
cana realizada por alumnado de educacidn secundaria en las calles de la ciudad con el uso de los
dispositivos méviles, la geolocalizacion y la realidad aumentada, asi como en el uso del transporte
publico; favorece un aprendizaje eficaz y una valoracion y mejor estima de la poesia frente a mé-
todos mas tradicionales en el aprendizaje de ésta.

Las pruebas a realizar en la yincana ademas ponen a prueba las capacidades del alum-
nado no sdélo en el manejo y destreza de uso de los dispositivos méviles, las redes sociales y
aplicaciones de interés, sino que también inciden sobre la creatividad y la capacidad de escribir
y recitar poesia. Todo ello se hace desde una perspectiva.

Con todo ello, pretendemos demostrar que una actividad de estas caracteristicas pro-
duce una mejora y una potenciacion en el aprendizaje y en las competencias del alumnado de
Educacion Secundaria tanto de la poesia como de su competencia digital.

2. Objetivos

El objetivo principal de nuestra investigacién persigue mejorar la competencia digital
y de la competencia lingistica del alumnado de educacién secundaria mediante el uso de los
dispositivos méviles y la realizacidon de una yincana por las calles de su ciudad en la que ademas
de manejarse con ello, también se trabaja la poesia desde el conocimiento y valoracion de la
vida y obra de un poeta local, como de la creacidn y la expresidn de sus propias obras poéticas.

Con ello, se establecen también los siguientes objetivos secundarios:

- Hacer uso de la competencia lingliistica para escribir, leer, amar y valorar la poesiay a
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su vez hacerla amar y valorar por sus conciudadanos en un ejercicio de llevar la poesia
a la calle.

- Utilizar los dispositivos méviles con fines de interés social y educativo.

- Mejorar el conocimiento de la ciudad de Alcoy con aquellos puntos de interés presen-
tes en la vida y obra del poeta alcoyano: Joan Valls.

- Aprender a desplazarse por la ciudad mediante el transporte publico y con la ayuda de
los dispositivos mdviles (geolocalizacién y aplicaciones de geolocalizacion y transporte
urbano).

Como productos finales de esta actividad se obtiene una coleccion de obra poética ori-
ginal del alumnado participante tanto textual, sonora como grafica y un mapa interactivo de los
principales puntos de interés de la vida y obra del poeta Joan Valls.

3. Metodologia

En la yincana o actividad objeto de esta investigacién participaron 120 alumnos de 32
y 42 de Educacién Secundaria del Colegio Sagrada Familia de Alcoy (Alicante). La actividad se
enmarca dentro de un proyecto global mas amplio conocido como el World Mobile City Project
gue se viene realizando desde hace cinco afios en distintas ciudades espafolas por iniciativa de
la asociacion de docentes Lacenet y que adquiere el nombre de la ciudad que se realice a modo
de: Barcelonada, Valencianada, Alcoyanada, etc.

En la ciudad de Alcoy esta actividad se viene realizando en los tres ultimos afnos y en el
gue nos ocupa adquirié un tinte mas local si cabe y tematizada en la poesia y mds concreta-
mente en la vida y obra del poeta local Joan Valls, en honor y celebracién de la conmemoracién
del centenario de su nacimiento. De esta forma se conseguia llevar a la calle la poesia y enfocar
su aprendizaje desde las TIC y los dispositivos méviles. Por dicha particularidad la actividad de
esta edicidon adquirio el nombre de #/ OANVALLSada que junto con las etiquetas de #ALCadal?
y #WMCP17 servian de identificadores o etiquetas en las redes sociales y como marca distintiva
de la actividad.

La actividad consistié en que el alumnado de los Ultimos cursos de educacion secundaria
obligatoria, en grupos de 5 o 6, realizaron un recorrido por la ciudad de Alcoy, siguiendo seis
puntos de interés que disponen en unos tarjetones que se les repartié al inicio de la actividad
y en los que realizaron diferentes actividades que combinan la utilizacién de las redes sociales,
internet, el uso de los dispositivos méviles y la realidad aumentada. En cada uno de los seis pun-
tos al azar entre los mas de cincuenta que se habilitaron, el grupo de alumnos tuvo que realizar
una foto o un video que subieron a una red social y en la que redactaron, recitaron o incluso
crearon, poesia.

Concretamente, en cada uno de los puntos de interés correspondientes a los seis tar-
jetones que se les repartié a cada grupo de alumnos, éstos tuvieron que realizar una de las
siguientes actividades por cada tarjetén:
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- VIDEO: Una escena de teatro corto (escena como si fuera de un sainete festero alco-
yano).

- VIDEO: Entrevistar a la gente de la calle para saber si conocen: ¢Quién era Joan Valls?

- VIDEO: Recitar el poema que corresponde con ese lugar y que encontrardn en cada
tarjetoén.

- FOTO: Redactar como titulo/comentario de la foto, un poema en castellano (hecho
por ellos).

- FOTO: Redactar como titulo/comentario de la foto, un poema en valenciano (hecho
por ellos).

- FOTO: Redactar como titulo/comentario de la foto, el poema que encontraran en el
tarjetdn y que corresponde a ese lugar.

Las imagenes y videos que se generaron se pueden ver en la red social de Instagram y
en la web de la actividad: http://wmcproject.org/alcoi, y a su vez con todas ellas se realizd un

video que resume lo vivido y trabajado por el alumnado en esta yincana.

Tras la finalizacidn de la yincana se pasé un cuestionario de evaluacion de la actividad, y
al finalizar el curso también se pasé un cuestionario para comprobar el aprendizaje conseguido
en poesia en el que se les preguntd a los alumnos sobre cuestiones relacionadas con la vida y
obra de dos poetas trabajados en el curso, uno mediante esta actividad (Joan Valls) y otro me-
diante una metodologia mas tradicional en clase de Lengua y Literatura castellana.

4. Resultados

En el cuestionario de valoracién de la actividad que se pasd a los 120 alumnos que rea-
lizaron la actividad, se obtuvieron los siguientes resultados que aqui analizamos en sus princi-
pales preguntas.

Para la pregunta sobre que el alumnado diese una valoracién global de la actividad, se
propuso mediante una escala Likert que iba de una valoracién 1 - “Muy negativa”, 2 — “Negati-
va”, 3 — “Neutra”, 4 — “Positiva”, y una valoracion 5 - “Muy positiva” y los resultados obtenidos
demuestran que la actividad fue motivadora, generadora de interés y que en términos gene-
rales gusté al alumnado. El 100% del alumnado valoré como “4 - Positiva” (11, 9 %) o “5- Muy
positiva” (109, 91%) la actividad.

En otra pregunta que recogia una valoracién mads abierta del alumnado, se obtuvieron
respuestas que corroboraban la motivacion y el interés que esta actividad habia propiciado y
que aqui solo reproducimos algunas de ellas:

- Estas actividades se deberian hacer mas.
- He aprendido mas en este dia que en 10 clases de literatura juntas.

- He aprendido cosas de mi ciudad que desconocia.
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- Me ha gustado descubrir el transporte urbano y comprobar que me puede llevar a
otros barrios de mi ciudad que de otra forma no visitaria.

- He descubierto que Instagram también puede servir para aprender algo y no sélo para
pasarmelo bien con mis amigos.

En el otro cuestionario, el que se pasoé a final de curso y desde la asignatura de Lengua
y Literatura castellana, se les preguntd a los alumnos sobre dos autores literarios, uno de ellos
era Joan Valls, protagonista de esta actividad. EI 90% del alumnado (108 alumnos) demostraron
conocer particularidades de la vida y obra de Joan Valls mientras que tan sélo el 35 % (42 alum-
nos) demostrd conocer minimamente alguna cosa del otro poeta por el que se preguntd y que
se habia trabajado en clase con una metodologia mas tradicional.

También en este segundo cuestionario se le preguntd al alumnado de secundaria sobre
su autopercepcion en si creian que habian experimentado una mejoria en el uso que hacian de
los dispositivos moéviles y de las redes sociales desde la realizacion de la actividad y 114 alumnos
(el 95%) afirmaba con rotundidad que “Si”.

5. Conclusiones

Como ha quedado patente a partir de los resultados obtenidos en los instrumentos de
evaluacion de la actividad realizada, se ha producido una mejoria en la competencia linglistica
y digital del alumnado de educacion secundaria participante de esta actividad que a modo de
yincana ha posibilitado un mejor uso de los dispositivos mdviles, una concienciacién y conoci-
miento sobre sus amplias posibilidades en el propio aprendizaje, destrezas a la hora de geolo-
calizar puntos, conocer mejor su ciudad, valorar la poesia, crear poesia, aprender a desplazarse
por su ciudad con el transporte urbano, y un largo etcétera de aprendizajes que se derivan de
esta actividad tan completa.

Con todo ello podemos concluir que la utilizacion de los dispositivos moviles, generado-
res de interés y motivacién entre el alumnado de educacion secundaria, y el plantear activida-
des como la que aqui hemos comentado en la que se produce una interaccién con el contexto
mas cercano del alumnado, su ciudad y sus vecinos, permite lograr otra forma de aprender que
hace que el aprendizaje asi realizado sea mas eficaz y de mayor calidad. Se trata de un apren-
dizaje mas activo, vivencial, creativo, cercano y social. Aqui hemos destacado una mejoria en
las competencias digital y linglistica del alumnado pero hay mucho mas en lo que no hemos
incidido y que si se consigue y se posibilita realizando actividades como la aqui planteada.
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SER COMPETENTE DIGITALMENTE NO ES CUESTION DE GENERO

FRANCISCO J. GARCIA TARTERA

Universidad Complutense de Madrid

1. Introduccion

Los estudiantes universitarios proceden de muy diversas instituciones en la etapa inme-
diatamente anterior a la universidad. De forma genérica podriamos clasificar esa procedencia
en centros publicos, centros privados y centros concertados.

Las herramientas tecnoldgicas que se usan y la forma en que se usan varian notable-
mente segun el centro en el que se haya estudiado. En esta investigacion se definen las cuatro
variables en que se apoya una competencia digital actual.

2. Competencia digital actual

Numerosos autores (Bartolomé, 1994, 1997; Marqués, 2008; etc.) han realizado estu-
dios sobre el uso de las TIC en las aulas universitarias, si bien la mayoria de ellos lo hacen desde
la perspectiva de la aplicacidn practica de un determinado instrumento tecnolégico que facilita
y mejora la percepciéon y asimilacién de los contenidos expuestos por el profesor en el aula.
También encontramos autores (Prensky, 2005; Tapscott, 2009) que han realizado investigacio-
nes sobre la naturalidad con que los jovenes de hoy en dia no sélo se adaptan a cualquier nueva
tecnologia que aparezca en el mercado, sino que son partidarios incondicionales de asumir
cualquier avance relacionado con los méviles y consumidores potenciales de todas las nove-
dades que lance al mercado alguno de los fabricantes estelares como Apple, Sony, Nintendo...
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Estos autores coinciden en hablar de “nativos digitales”, entendiendo por tales aquellos
estudiantes cuya educacién y formacién contemplaron de forma natural el empleo de las TIC
para su desarrollo social como integrantes de la SIC, y académico como estudiantes que forma-
ron en gran medida sustituyendo libros por ordenadores e Internet.

Sin duda, la brecha digital abierta entre esta generacion y otras anteriores (cuanto ma-
yor es la diferencia de edad, mas grande es la brecha) ha llegado a un punto claramente insal-
vable, pues ya no se trata solo de que los jovenes actuales hayan sustituido juegos tradicionales
a una determinada edad por las consolas y videojuegos, sino que estamos ante un cambio de
comportamiento social, de costumbres, incluso de pensamiento y valores como jamas se habia
dado en una sociedad, pues nunca ninguna generacién tuvo a su alcance tanta informacion vy,
segun se mire, tanto poder.

¢Puede considerarse esa capacidad como parte de la competencia digital? Ciertamente,
pues si bien algunas cualidades relacionadas con el esfuerzo que poseian los estudiantes de
anteriores generaciones se estan perdiendo en los estudiantes actuales por quedar desfasadas
con los medios tecnoldgicos a nuestro alcance, otras nuevas cualidades se estan potenciando
y propiciando que los estudiantes adquieran una visién acorde con la sociedad en la que viven
(Tapscott, 2009). El ejemplo de los videojuegos es sélo una pequeiia parcela en relacién con la
competencia digital del siglo XXI, pero el mercado de los videojuegos es cada vez mas importan-
te y genera muchos puestos de trabajo. Si la industria demanda personas con un perfil especifi-
co, entonces podria considerarse que esa especificidad deberia formar parte de la competencia
digital en la que se debe formar.

Sea como fuere, la competencia digital estara formada por una serie de conocimientos
que deben asimilarse y retenerse de forma permanente en la memoria para poder utilizarlos
cuando se requiera y de forma inmediata.

3. Objetivos

En los capitulos anteriores se han ido desarrollando argumentos sobre los cambios que
plantea la Sociedad de la Informacién y el Conocimiento en los entornos laborales, lo que tras-
lada el problema a la formacidn de los trabajadores y en particular a los estudiantes que van a
incorporarse al mercado de trabajo. La mayor parte de los razonamientos apuntan a que los tra-
bajadores de la SIC deben tener una competencia digital suficiente que les permita aprovechar
los recursos que ofrece la ésta, asi como integrarse social y laboralmente en ella. Por tanto, los
objetivos generales de esta investigacidn han sido:

- Determinar de qué elementos debe estar compuesta una competencia digital actual,
desde el punto de vista de los estudiantes universitarios y de los docentes.

- Analizar si el manejo de Internet y de sus aplicaciones guarda relacién con la adquisi-
cion de la competencia digital.
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3.1. Objetivos Especificos

- Concretar qué herramientas de Internet (Web 2.0) utilizan estudiantes y profesores y,
si es posible, de qué modo las emplean.

- Determinar cudles son aquellas herramientas de Internet que les resultan mas practi-
cas a los estudiantes.

- Comprobar si existe alguna relacidn entre sexo, edad, experiencia o rol y la eleccién de
unas determinadas herramientas de Internet.

4. Metodologia

El planteamiento inicial ha sido el de realizar una investigacion del tipo mixto, es decir,
gue esté compuesta por una parte cualitativa y otra cuantitativa.

La parte cualitativa se implementa necesariamente puesto que uno de los principales
objetivos es el de conocer cémo consideran los alumnos que adquieren la competencia digital,
pero sobretodo cémo interpretan ellos el grado de asimilacién de su propia competencia digital
en el desarrollo de los ultimos cursos de carrera. Frente a otros tipos de metodologias, la cuali-
tativa trata de identificar la naturaleza profunda de las realidades, su sistema de relaciones, la
estructura dindmica, que es gran parte de lo que se pretende conseguir con este trabajo. No se
pretende determinar solamente una asociacién o correlacion entre variables, sino un acerca-
miento mas global y comprensivo de la realidad.

Por otro lado, la parte cuantitativa de la investigacién es imprescindible para conocer los
porcentajes de uso de las herramientas por parte de los estudiantes, asimismo como el porcen-
taje de opinidn que existe claramente a favor de su uso. Estos datos resultan clarificadores en
relacidn con la adquisicidn de la competencia digital.

La investigacion se ha iniciado mediante la eleccion de una muestra compuesta por un
grupo suficiente de alumnos de diferentes cursos de Grado de las varias especialidades con las
gue cuenta la Facultad de Formacién del Profesorado de la Universidad Complutense de Madrid
(Infantil, Primaria, Educacion Social y Pedagogia). En la mayoria de casos ya se ha trabajado con
estos alumnos desde el inicio de curso en el uso de las herramientas de la Web 2.0 en el aula
mediante la potenciacion de los foros de debate, la participacién para generar conocimiento
compartido, diferentes tareas para desarrollar en grupo colaborativo... En el cuestionario, con
objeto de contrastar datos procedentes de diferentes fuentes homologables, también se han
recogido datos de alumnos de otras universidades (publicas y privadas) y se les ha pedido que
dejen constancia de su edad, ciudad de procedencia, experiencia laboral previa, distincién por
sexo, etc., para asi, si fuera el caso o en una segunda fase de la investigacion, poder comparar
las respuestas procedentes de organizaciones privadas y publicas, o simplemente por la edad
del participante. Con los resultados de la muestra de este estudio se han canalizado una serie
de conclusiones muy concretas en cuanto a las preferencias y valoraciones que hacen los alum-
nos de varios de los parametros que afectan a la composicion de la competencia digital.
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El disefio final de la investigacion ha sido cuasi-experimental, dado que no existe un
grupo de control como tal, sino que se parte de la base de que el grupo analizado tiene capaci-
dad y suficiencia para extraer de él un resultado que puede constituir una referencia para otras
personas, y ademas se ha trabajado con los datos recogidos y las variables para establecer las
diferentes causalidades que responden a las preguntas de la investigacion planteadas, asi como
a las hipotesis.

5. Sujetos y muestreo

El estudio se dirigid inicialmente a los alumnos de la Facultad de Educacion de la Univer-
sidad Complutense de Madrid. Preferentemente se optd por alumnos que tuvieran una relacion
proxima al investigador, como Profesor Asociado de esta Escuela Universitaria. Por tanto, los
grupos de alumnos que preferentemente han formado parte de la investigacion son aquellos a
los que se les ha impartido docencia directa o han tenido alguna relacién préxima con el autor
(Practicum, TFG, TFM).

Para la determinacion de la cantidad de individuos que deberian formar parte de la
investigacidn y asi obtener unos datos fiables que sean extrapolables como resultado de otros
grupos mas generales o globales, se buscé principalmente el garantizar que la muestra fuera
suficientemente representativa del grupo investigado (Augusto Bernal, 2006), pues en el caso
gue nos ocupa no es preciso conseguir una participacion masiva, sino que la muestra sea au-
ténticamente representativa de los perfiles individuales que componen el grupo a estudio. Si se
piensa en los objetivos principales de la investigacion resulta evidente que no es el nUmero de
alumnos entrevistados o participantes en el cuestionario lo que determinara la composicion de
la competencia digital, sino:

- Una muestra diversificada de estudiantes que cubra la mayor parte de las especialida-
des que se imparten en la Facultad.

- La mayor diversidad en edades de los participantes.

- Perfiles dispares que van desde estudiantes sin experiencia laboral docente hasta es-
tudiantes que llevan afios ejerciendo la profesion de docentes.

- Los resultados del cuestionario aportados por el profesorado en ejercicio, sin ningun
rol de estudiante.

Por tanto, se ha procurado que la muestra sea diversa y representativa de la mayor
diversidad de profesores y estudiantes, pero sobre todo de estos ultimos, pues son los protago-
nistas principales en esta investigacidn al incluir entre ellos a los genuinos nacidos en los albores
del afo 2000, considerados la “Generacién 2.0” y desarrollados en pleno asentamiento de la
Sociedad de la Informacién y el Conocimiento, lo que les convierte en una pieza clave a la hora
de determinar las caracteristicas de una competencia digital actual.
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6. El Instrumento

Se llegé a la conclusidn de que la mejor forma de garantizar el anonimato, y en conse-
cuencia que las respuestas obtenidas fueran sinceras y de gran riqueza y aporte para la investi-
gacion, seria la de utilizacidn de Internet para que fuera la plataforma de trabajo de campoenla
que los estudiantes pudieran sentirse libres de responder sin ningin condicionante que les limi-
tara el pensamiento. Ademas, les resultaba un entorno conocido y familiar, como el de las redes
sociales en las que participaban asiduamente y a diario, seglin confesaban verbalmente en el
aula, con ocasién de cualquier debate de ideas sobre estos temas, a propuesta del profesor.

La eleccion de este instrumento respondid a varias cuestiones de indole practico que se
traducen en ventajas, dadas las circunstancias que han rodeado la investigacion:

- La cuenta de correo de la UCM es del tipo: alumno@ucm.es

- En realidad son cuentas de Google, es decir, de GMail.

Dentro de este entorno se encuentran muchas aplicaciones que permiten el trabajo
diario de cualquier oficina de una empresa, o el de los estudiantes y profesores en sus tareas y
cometidos diarios de la Facultad de Educacién (y resto de la UCM).

Finalmente, el instrumento se basé en un formulario disefiado en Google Docs.

7. Resultados

Los datos recogidos en el cuestionario de Google Docs han sido procesados con el pro-
grama SPSS S22 de IBM, para lo cual se ha procedido previamente a trabajar con los resultados
hasta convertirlos, de forma proporcional donde asi ha sido requerido, a valores dicotdmicos,
obteniendo una tabla genérica y compacta con la que proceder a establecer todas las confron-
taciones necesarias para resolver las cuestiones planteadas en la investigacion y conseguir sus
objetivos, tanto generales como especificos. De todo ello han resultado numerosas tablas que
se han cruzado en busca de estas respuestas a las hipoétesis.

También es importante sefialar que, previamente, se ha procedido a agrupar los resulta-
dos de la parte descriptiva de la investigacién en funcidén de su afinidad, quedando agrupados
en tres apartados:

- Datos demograficos
- Disponibilidad y uso de las TIC

- Perfil de conocimientos TIC

De esta manera, tenemos una primera clasificacién que nos permite localizar mas cla-
ramente un dato en particular relacionado con uno de los tres agrupamientos. Los resultados
muestran que destacan como importante la participacién en Foros, aunque solo participa el
93% cuando esta es obligatoria, en caso contrario decae al 20%.
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Destacan especialmente las siguientes herramientas (en orden descendente):

- YouTube (curiosa relacién con la pirdmide de E. Dale, pues reune la totalidad de las
caracteristicas que se plantean en la base piramidal).

Google Docs.

Presentaciones (especialmente con Prezi).

Windows, Office...

Foros, chat...

Almacenaje virtual del tipo Dropbox

Mapas mentales del tipo Mind42

PDI + Blogs y Webs + Otras herramientas

Algo mas de la mitad de los estudiantes afirman usar a diario este tipo de herramientas.
El resto afirman no haberlas utilizado hasta ahora, pero en los trabajos de la asignatura presen-
tados hacen uso de varias herramientas, pues forman parte de la metodologia establecida.

7.1. La competencia digital como cuestion de género

En cuanto a si la competencia digital es una cuestién de género o no, dos de los cruces
mas significativos de datos en pos de esta respuesta han sido dos primeras tablas en las que se
analiza la caracteristica de género respecto a la competencia digital, y otras dos en las que se
confronta el género respecto del perfil definido por Microsoft.

En el primer caso (género y competencia digital), se confrontan datos de las respuestas a
las preguntas 23y 25 del cuestionario (relacion con el uso de las Herramientas 2.0 y relacién con
las comunicaciones, respectivamente), junto con las obtenidas tras aplicar la férmula utilizada
para calcular la competencia digital (CD):

CD =X (7:25 +27 +28)

Tras la Prueba T no se verifican diferencias significativas, pero si tras la prueba de Tablas
cruzadas al aplicar el test de Chi-cuadrado de Pearson. Por tanto, se verifica que si existen dife-
rencias significativas entre los perfiles en que se encuadran hombres y mujeres.

Si bien el perfil es uno de los cuatro factores que definen la competencia digital, bien es
cierto a tenor de la Prueba T realizada que no existe diferencia entre la competencia digital de
hombres y mujeres. Por tanto, aunque el perfil muestre una diferencia, no se manifiesta a si en
la CD.
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Figura 1: Mapa mental sobre la competencia digital. Fuente: elaboracion propia.

3. Selecciona tu género*7. Microsoft establece 3 perfiles de usuario segiin su competencia.

¢Cual consideras que es el tuyo? tabulacién cruzada

7. Microsoft establece 3 perfiles de usua-
rio segun su competencia. ¢ Cual conside-

ras que es el tuyo?

Adminis- Avanzado: | Biasico: na-
trador: lo lo anterior | vegar por
anterior mas mas apli- Internet,
redes, co- caciones busquedas
municacion, multime- basicas,
moviles, dia, siste- gestion
disefio Web, mas ope- de correo,
control re- rativos, Word, Ex-
moto... trabajo en cel...
linea... Total
3. Selecciona tu género Hombre Recuento 19 a4 36 99
% dentro de 3.
Selecciona tu género 19,2% 44,4% 36,4% | 100,0%
Residuo corregido 4,4 1,4 -3,8
Mujer Recuento 11 90 145 246
% dentro de 3.
Selecciona tu género 4,5% 36,6% 58,9% | 100,0%
Residuo corregido -4,4 -1,4 3,8
Total Recuento 30 134 181 345
[s)
% dentro de 3. 8,7% 38,8% 52,5% | 100%

Selecciona tu género

Tabla 1. Género y perfil (estudiantes). Fuente: elaboracidn propia
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Figura 1. Confrontacion HOMBRES-MUJERES en PERFIL

= MUJERES

BHOMBRES
Administrador ‘? |

I [

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00%
N/ %

Figura 2: Confrontacion HOMBRES-MUJERES en PERFIL. Fuente: elaboracion propia

8. Conclusiones

Tras el analisis de datos tomando cada cuestionario de forma individual y relacionando

sus tablas de varias formas, y comparando determinadas tablas entre los dos cuestionarios, han

guedado comprobadas las siguientes conclusiones:

- Cuanto mas jovenes son los estudiantes universitarios, mayor o mejor es su competen-
cia digital en comparacién con los de mas edad.

- El sexo del estudiante universitario no determina una mayor o mejor competencia
digital respecto del sexo contrario, o una mejor predisposicion a adquirirla.

- Aquellos estudiantes que poseen experiencia laboral demuestran tener una mayor
competencia digital. Es decir, la experiencia se manifiesta como un factor directamente
proporcional en la competencia digital de los estudiantes. A mayor experiencia, mayor
competencia digital o mejor facilidad para adquirirla.

- No se aprecian diferencias significativas entre la competencia digital de los estudiantes
y de los profesores. Ambos colectivos guardan una gran similitud en las conclusiones.

- Se dan algunos absurdos, como que la mayoria de los estudiantes ha realizado com-
pras por Internet, y sin embargo desconocen el funcionamiento del DNI electrénico y del
certificado digital, que les garantizarian operaciones seguras y confidenciales a través de
la red. Desconocen su uso y aplicacién.

El formulario sigue abierto a fecha de hoy registrando todas las contribuciones.
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LA FILOLOGIA DIGITAL, ¢PARA CUANDO EN EDUCACION SECUNDARIA? UNA ESTRATEGIA
PARA LA VERDADERA INCORPORACION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES

CARLES LINDIN SORIANO

Universidad de Barcelona

Resumen

El curriculum de secundaria para las asignaturas de Lengua y Literatura establece la obli-
gatoriedad de incorporacién de las competencias digitales. La filologia digital como disciplina
(Dyer, 1969; Fogel, 1965; Irizarry, 1997) es una oportunidad para adecuar los curriculums a la
realidad digital.

La filologia digital se ocupa de analizar y estudiar el hecho lingistico y literario con
herramientas digitales asi como las nuevas realidades linglisticas y literarias surgidas en la era
digital. Una disciplina que puede generar controversia en tanto que la incorporemos a las mul-
tiformes humanidades digitales (Terras, Nyhan y Vanhoutte, 2016) o la interpretemos como
disciplina propia (a la luz de los datos aportados por Ortega y Gutiérrez, 2014).

En el ambito educativo, son diversas las voces que muestran interés por la utilizacién de
la tecnologia en la ensefianza de Lengua y Literatura (lbarra, Ballester, Carrid y Romero, 2015;
Nufez, Gonzalez, Pazos y Dono, 2015), pero se centran en el uso de aplicaciones y entornos web
generalistas, no en las posibilidades que ofrece la filologia digital.

Esta comunicacion pretenderd establecer la relacién entre los objetivos curriculares
para asignaturas de Lengua y Literatura en educacion secundaria y la necesidad de la incursién
de la filologia digital en el aula (ya sea a través de la acciéon docente o de los materiales edu-
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cativos). A partir del andlisis de los curriculums, de la realidad docente y del establecimiento
de las bases de la disciplina, analizaremos como es posible incorporar los conocimientos, los
contenidos, las herramientas, los entornos y los recursos propios de la filologia digital en los
estudios de secundaria. Como las disciplinas en la ESO no sélo deben incorporar la tecnologia
para trabajar las competencias digitales, sino que también deben incorporar la realidad digital
propia de la disciplina.
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COMO LENGUA EXTRANJERA
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Universidad de Zaragoza

1. Introduccidn

Hoy en dia las nuevas tecnologias de la comunicacién y de la informacién (TIC) estan
presentes en todos los ambitos de la vida diaria. De hecho, vivimos cada vez en una sociedad
mas tecnoldgicamente compleja. En cuanto a la educacion, podemos decir que es el ambito
educativo uno de los que resultan especialmente sensibles a esta realidad, de manera que los
docentes tenemos que aprender a saber integrar y a saber usar pedagdgicamente todos los re-
cursos tecnoldgicos que la nueva era pone a nuestro alcance. Sin embargo, lo dificil no es tratar
simplemente de incorporar las nuevas tecnologias como un instrumento mas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, sino que lo que resulta especialmente complicado es saber utilizarlas
como nuevas formas de entender el mundo, de relacionarse desde un punto de vista social y de
aprender la realidad.

El desarrollo que han experimentado las TIC en los ultimos tiempos ha sido enorme.
Por este motivo, el presente trabajo se circunscribe a una de estas posibilidades, que goza de
gran popularidad en el sector educativo: nos referimos al blog, como una herramienta digital
aplicada en un dmbito de la educacién especifico, a saber, la enseiflanza-aprendizaje del es-
pafiol como lengua extranjera (ELE). Para ello, repasaremos las caracteristicas principales que
presenta dicha nueva tecnologia en su aplicacion didactica en la clase de espaiol para después
analizar las ventajas y desventajas que le encontramos tras su puesta en practica en el aula de
ELE en diversos niveles de competencia lingliistica.
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2. El blog como herramienta digital para la enseilanza-aprendizaje de ELE

El blog es una de las herramientas digitales mas populares en el ambito de la ensefianza
hoy en dia y puede definirse como el “sitio web que incluye, a modo de diario personal de su
autor o autores, contenidos de su interés, actualizados con frecuencia y a menudo comentados
por los lectores” (DLE: s.v. blog). En espafiiol, dicho término inglés ha venido a ser equivalente
al vocablo bitdcora e incluso a otras variantes formales de esta palabra, como ciberbitdcora o
ciberdiario!, a través de las cuales se hace mas explicita su vinculacion con Internet. Sin embar-
go, parece que el vocablo inglés estd mds popularizado que su equivalente patrimonial u otras
variaciones.

Independientemente del término que se maneje, no hay duda de que los blogs retnen
una serie de caracteristicas que los hacen especialmente atractivos. Una de las mas intere-
santes es la interactividad, ya que a través de ellos se puede llevar a cabo un didlogo entre
los usuarios; asimismo, el que desde un punto de vista técnico sea posible acceder a los blogs
desde cualquier lugar conectado a Internet, junto a la facilidad de publicacidn, su gratuidad y la
posibilidad de tener enlaces a otros sitios web (Torres, 2007: 27), los hacen muy sugerentes. En
efecto, los blogs son un ejemplo de lo que se ha venido a denominar la Web 2.0, en la que los
usuarios interactlan y colaboran entre si en una comunidad virtual como creadores de conteni-
do. De acuerdo con Alonso (2012: 8-9), el blog responde a los principios educativos del modelo
de interaccién de este tipo de web, a saber:

- Promueve el intercambio social, lo que permite a un grupo enriquecerse con los co-
mentarios de otros.

- Permite crear una red vinculada a otras afines mediante la lista de bitacoras favoritas.

- Sindicacidn, se pueden asociar contenidos de otros blogs al nuestro y viceversa, con lo
gue se promueve esa interaccidn y enriqguecimiento mutuo de usuarios.

- Posibilidad de distintas formas de acceso, como usuario, colaborador..., lo que facilita
el trabajo colaborativo.

- Fomenta el llamado “clearning” o aprendizaje colaborativo y colectivo, la construccién
del conocimiento en base al intercambio social.

- El conocimiento se construye, fluye, surge de la conexion con los otros.

- El aprendizaje deja de ser Unicamente una actividad interna e individual, deja de ser
lineal.

- La tecnologia suplanta a alguna de las operaciones cognitivas del alumno.
- Proporciona al estudiante mayor independencia, autonomia y motivacion.

- El enfoque es comunicativo, social y participativo (Alonso, 2012: 8-9).

Antes de nada, conviene indicar que, dentro del mundo de ELE, dada la gran prolifera-

1 Recuérdese que con el término ciberdiario también se alude al diario digital (DPD: s.v. bitdcora).
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cion de blogs dedicados a esta materia, resulta complicado establecer una taxonomia que abar-
que todos los edublogs que existen en la actualidad, una realidad que cada vez es mas digital.
Sin embargo, en la linea de Torres (2007: 31-34), podemos diferenciar entre los blogs sobre ELE
y los blogs de ELE, denominaciones que, aunque proximas, hacen referencia a realidades digita-
les bien distintas. En cuanto a los primeros, los blogs sobre ELE (que pueden ser tanto individua-
les como grupales) poseen un caracter académico o investigador, por lo que abren las puertas
al debate y a compartir experiencias docentes y/o investigadoras; ademas, en algunos de ellos
se comentan noticias de interés y asuntos relacionados con el mundo ELE (encuentros, cursos,
conferencias, etc.). Por otro lado, en lo que respecta a los blogs de ELE, con dicha denominacion
se refiere a aquellos que se utilizan como herramienta diddctica empleada en el propio proceso
de ensefianza-aprendizaje; dentro de ellos, Torres (2007: 32) sefiala tres subtipos: primeramen-
te, aquellos blogs en los que se establece una interaccion entre un profesor y sus alumnos; en
segundo término, los weblogs grupales o alumno-alumno, esto es, aquellos que establecen una
red de redes entre alumnos a modo de red social; y, por ultimo, blogs individuales como diarios
en los que los alumnos pueden reflexionar sobre su propio proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo tanto, es evidente que cuando hablamos del empleo de los blogs en clase de
ELE, nos referimos al segundo de los tipos aqui indicados, esto es, los blogs de ELE, ya que la
finalidad ultima de los primeros (los blogs sobre ELE) los convierte en referentes para los do-
centes e investigadores, no para los estudiantes. Consecuentemente, son muchos los autores
gue han venido a indicar las ventajas que posee el empleo del blog como herramienta en el aula
(Blanquez, 2007: 10-11; Torres, 2007: 33-34; Alonso, 2012: 9-10; entre otros):

1. El blog es versdtil. Para la creacién y manejo de los blogs no es necesario conocimien-
tos especificos de diseno de paginas web ya que posee un sencillo editor de textos y también
un sencillo sistema de administracién, de manera que los usuarios se pueden centrar en el con-
tenido, por lo que se convierte en una herramienta facil de manejar.

2. El blog es accesible. El contenido del blog se organiza cronoldgica y tematicamente,
de manera que las aportaciones de sus usuarios aparecen firmadas y publicadas en un orden
cronoldgico inverso (lo uUltimo es lo primero). Se ha sefialado incluso que todo ello puede per-
mitir asimismo ayudar a los estudiantes a desarrollar habitos de organizacién de la informacidn
(Blanquez, 2007: 10).

3. El blog es interactivo. La participacion de sus usuarios es la base de su evolucién y gra-
cias a los comentarios se fomenta el debate, la discusidn y el uso responsable del ciberespacio,
ya que pueden recibir el feedback de otros participantes, tomar mayor conciencia de su propio
aprendizaje y desarrollar una actitud critica ante lo que se ha leido o visto.

4. El blog es social. Su utilizacién en el aula contribuye a la socializacién de los alumnos
fuera de ella, por lo que actia como una herramienta social.

5. El blog es multimedia. Esto supone la incorporacidn en clase de todo tipo de archivos
multimedia (textos, imagenes, audios, videos, etc.) y permiten enlazar otros sitios web o blogs
(el denominado blogroll), generando una auténtica red virtual. Ademas, dichos materiales pue-
den utilizarse como complementarios, de manera que se favorece el autoaprendizaje del alum-
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no.

6. El blog es cooperativo. Entre profesor y alumnos se crea una comunidad de aprendi-
zaje ya que Internet favorece el trabajo colaborativo, yendo mas alld incluso del espacio geo-
grafico del aula: cualquier persona en cualquier momento y lugar puede colaborar en cualquier
blog.

7. El blog es motivador. Puede servir de ayuda a estudiantes con mayor timidez, a los
que les cuesta participar en clase, o para quienes precisen de mas tiempo para responder.

Por lo tanto, parece claro que el uso de las nuevas tecnologias, en especial el blog, es be-
neficioso en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Sin embargo, pedagdgicamente hablando, inte-
grar las TIC en el aula supone una reto si lo que queremos es que formen “parte de las actividades
que apoyen los procesos de ensefianza/aprendizaje en el aula, tanto a nivel individual como de
todo el grupo de estudiantes” (UNESCO, 2008: 15). Efectivamente, “los docentes deben saber
dénde, cuando (también cuando no) y como utilizar la tecnologia digital (TIC) en actividades y
presentaciones efectuadas en el aula” (UNESCO, 2008: 15).

Nuestra experiencia nos indica que en no todos los cursos o grupos de estudiantes el
blog va a ser bien recibido. Desde hace ya algunos afios, venimos tratando de incorporar en el
aula el blog como una herramienta mas en el proceso de ensefianza/aprendizaje del espaiiol y
no siempre ha resultado exitoso. En este sentido, conviene indicar que hemos comprobado que
el blog tiene mejor acogida cuanto mayor es el nivel de competencia linglistica de los alumnos,
si lo que queremos es llevar a cabo actividades cooperativas en el aula a través de este medio.
Sin embargo, si el blog se considera una herramienta mds de apoyo para la clase de espafiol, en-
tonces el nivel de competencia linglistica a partir del cual se puede utilizar el blog es el inicial.

A continuacion, vamos a explicar una propuesta didactica mediante el blog para llevar
a cabo en el aula de ELE una serie de actividades en niveles intermedios, asi como también los
resultados obtenidos con dichas actividades.

3. Una propuesta didactica: “Todos los caminos llevan a Roma”

La presente unidad didactica, titulada “Todos los caminos llevan a Roma” (consultable
en linea en el blog https://todosloscaminosllevanaromaweb.wordpress.com/)?, estd pensa-

da para un nivel de referencia inicial de un grupo de B2, grupo constituido por estudiantes

adultos de diversas nacionalidades que asistan a un curso de espafol impartido en una
universidad espafiola.

Los objetivos fundamentales de dicha unidad son, en primer lugar, hablar de lugares
del mundo; en segundo lugar, dar y pedir confirmacién; en tercer lugar, corregir una informa-
cion; en cuarto lugar, expresar preferencias; y, por ultimo, hacer recomendaciones. En especial,
permite a los estudiantes que se familiaricen con el entorno turistico hispanico, con especial

2 Esta unidad didactica deriva asimismo de las investigaciones llevadas a cabo en torno a la aplicacién de
las nuevas tecnologias de la comunicacion y de la informacidn en el Mdster Universitario en Ensefianza
del Espaiol como Lengua Extranjera de la Universidad Pablo de Olavide.
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interés por el territorio espafiol.

Los contenidos lingliisticos desarrollados en esta unidad didactica se relacionan con
el nivel inicial de competencia y con los objetivos a cumplir y pertenecen a todos los planos
de la lengua (fonética, gramatica, sintaxis, texto, cultura). No obstante, en concreto, se pue-
den destacar los siguientes contenidos de caracter funcional: primero, responder a pregun-
tas sobre destinos turisticos del mundo hispanico; segundo, entender informacién proce-
dente de paginas web sobre turismo y viajes en el mundo hispanico; tercero, dar consejos,
recomendaciones, érdenes y ofrecer soluciones; expresar y mostrar acuerdo y desacuerdo;
convencer, organizar y hablar sobre la realizacién de una ruta turistica; cuarto, argumentar
y expresar causa en una situacidon comunicativa relacionada con los viajes; quinto, com-
pletar y cantar la letra de una cancidn en espafiol sobre viajes; sexto, narrar problemas del
pasado en un contexto de viajes; y, séptimo, responder a preguntas relacionadas con la
cultura hispana. Asimismo, se desarrollan los siguientes contenidos gramaticales: primero,
estructuras para dar consejos, recomendaciones, drdenes y ofrecer soluciones; segundo,
estructuras para expresar y mostrar acuerdo y desacuerdo; tercero, estructuras para con-
vencer; cuarto, estructuras para argumentar y expresar causa. En cuanto a los contenidos
Iéxicos y los tipos de textos aqui desarrollados, podemos destacar que se trabaja el voca-
bulario relativo a los viajes y los textos periodisticos informativos online. Por Gltimo, en lo
que respecta a los contenidos culturales, se incide en el conocimiento de las comunidades
auténomas, las provincias y las ciudades de Espanfia, los paises hispanoamericanos, la gas-
tronomia espafiola e hispanoamericana y las tradiciones espaiiolas e hispanoamericanas.

La metodologia de ensefianza-aprendizaje utilizada para la realizacién de esta uni-
dad didactica es de caracter comunicativo, entendiendo por este método el que debe “ca-
pacitar al aprendiente para una comunicacién real [...] con otros hablantes de la LE; con
este proposito, en el proceso instructivo a menudo se emplean textos, grabaciones y mate-
riales auténticos y se realizan actividades que procuran imitar con fidelidad la realidad de
fuera del aula” (DTCELE: s.v. enfoque comunicativo). En efecto, la busqueda de informacién
a través de enlaces web es una realidad y los estudiantes han de ser capaces de llevar a
cabo esta tarea (Barrallo, 2015: 111), tal y como se produce en la comunicacién ordinaria.

Ademas, esta unidad didactica esta enfocada primordialmente hacia el trabajo de la
lengua oral, por lo que se desarrolla fundamentalmente la destreza de la expresion oral y
también la de la comprensidn escrita y oral, asi como la de la interaccion.

Por otro lado, cabe destacar que esta unidad didactica publicada en el blog pivota en
torno al empleo de las nuevas tecnologias como pilar fundamental, ya que se echa mano
de otros recursos digitales complementarios, como Lyrics trainining (https://es.lyricstrai-

ning.com/), que permite el aprendizaje y perfeccionamiento virtual de idiomas a través del
“entrenamiento” lingliistico mediante canciones, o como Kahoot (https://kahoot.com/),

programa que permite realizar actividades y competiciones online entre los alumnos a tra-
vés de sus propios moviles, entre otros programas digitales. Con ejercicios de esta indole,
los estudiantes intervienen de manera activa en el proceso de aprendizaje, a la vez que
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resulta mucho mas motivador.

Globalmente, la unidad didactica estd pensada para cuatro horas. Primeramente, el
alumno ha de familiarizarse con el empleo del blog, de ahi que se dé la bienvenida, como puede
observarse en la figura 1.

:-‘f TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A ROMA ACERCADE  CONTACTO  BLOG
Inicio

Te damos la bienvenida al blog Todos los caminos llevan a Roma, un blog dedicado

a la ensefanza del espanol como lengua extranjera (ELE) para alumnos de

espanol de nivel B2 interesados en el tema de los viajes por el mundo hispanico.

A continuacidn, vamos a realizar algunas actividades relacionadas con este

tema. jBuen viaje!

Figura 1: Bienvenida al blog Todos los caminos llevan a Roma

El primer ejercicio posee la estructura tipica de una caza del tesoro?, por lo que esta
compuesta por una breve introduccién, una actividad de 10 preguntas (figura 2; para las
gue tienen que recurrir al apartado de recursos) y una gran pregunta final en la que nueva-
mente han de revisar los enlaces anteriores (figura 3); a todo ello le dedicaremos 2 horas.

Este tipo de planteamientos suscita un gran interés en los alumnos, puesto que han
de revisar la informacién que aparece en los enlaces y nuestra experiencia nos dice que no
se centran exclusivamente en la busqueda de la informacidn para contestar a la pregunta,
sino que indagan y profundizan en otras cuestiones culturales presentes en dichos enlaces.
Ademas, la gran pregunta final les supone siempre un reto de incorporacién de lo aprendi-
do y de gestidon de informacidén nueva que han de ser capaces de encontrar. Asimismo, esta
tarea final resulta especialmente motivadora, de ahi que muchos de nuestros estudiantes
hayan optado finalmente por poner en practica dicha actividad, es decir, que han llevado a
cabo el viaje*.

3 Recuérdese que una caza del tesoro es una hoja de trabajo o pagina web en la que figuran una serie
de preguntas junto con un listado de direcciones de Internet en las que los estudiantes deberan buscar
las respuestas. A modo de conclusidn, se incluye también la “gran pregunta”, cuya respuesta no aparece
directamente en estos enlaces sino que hay que integrar, tener en cuenta y valorar la informacién apren-
dida durante las busquedas anteriores.

4 Claramente, la gran pregunta puede ser modificada y adaptada a la realidad o contexto diario de nues-
tros estudiantes: la propuesta aqui expuesta tiene su justificacién en el hecho de que los estudiantes
con los que se han experimentado estas actividades realizaban un curso de inmersion linglistica en la
Universidad de Zaragoza.
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ﬁ‘ TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A ROMA

Preguntando se llega a
cualquier sitio

14 marzo, 2017 por todosloscaminos!levanaromaweh

Responde a las siguientes preguntas sobre viajes en Espafa e

Hispanoamérica:

1. jEn qué ciudad espanola se pueden visitar las casas colgantes?

. i A qué ciudad de Espana tengo que ir para comer fideud?

. {Donde se encuentra el Parque Nacional de Ordesa y Monte Perdida?
. { Qué islas se consideran las islas afortunadas de Espana?

¢En qué ciudad del sur de Espana se encuentra |a famosa Alhambra?
. i, Donde se baila tango?

. {En qué pais hispanoamericano se puede comprar el mejor café?

00 =4 O g L3 M

. {En qué pais hispanoamericana los coches llevan sin cambiarse anos y

parece que estamos en el pasado?

9. jEn qué pais se encuentra la playa de Tulum, una de las playas mas
bonitas de la peninsula del Yucatdn, que posee unas ruinas mayas y
tiene corales en el mar?

10. jEn qué pais/es hispanoamericano/s podemos tomar la bebida

alcohdlica llamada pisco?

Figura 2: Actividades de la caza del tesoro
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’Zi}- TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A ROMA

La Gran Pregunta

15 MErzo, 2007 o TedoslesEmines (FHTEEE

Despuds de haber respandido a las preguntas anteriores, ahora toca
wrganizar un viaje. Para elegir el destine, tendris que conocer los
enlaces anteriores. ;A dénde pademos ir si queremas visitar una
comunidad auldnoma espanola en la que s pueda ir 8 un pargue nacional,

hacer deportes de invierns, comer migas, ver arte prehistrice y visitar

el monumento del Pilar? Organiza la ruta para un fin de sermana.

Figura 3: Gran pregunta de la caza del tesoro

La segunda actividad o segunda parte de esta propuesta se basa en la utilizacién de una
nube de palabras para repasar el vocabulario relativo a los viajes (figura 4); le dedicaremos 30
minutos. Este ejercicio se conecta con la gran pregunta, de manera que constituye un conti-
nuum didactico: los estudiantes tienen que preparar la mochila para su viaje, al mismo tiempo

que inciden en la competencia léxica.
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;;’g% TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A ROMA

A preparar la mochila

15 marzo, 2017 por todosloscaminosllevanaromaweb

Después de haber contestado a la Gran Pregunta, tenemos que preparar la
mochila. Observa esta nube de palabras con objetos que pueden llevarse a
un viaje.

Primero, reconoce las palabras y aclara el significado de las expresiones

que no conozcas.

De acuerdo con el destino de nuestro viaje, qué tres objetos llevarias a tu

destino?, jpor qué?

i Que tres objetos no llevarias nunca?, j por qué?

boleadeplastico
navajamultiusos
recipienteparaelagua

sombrerodepaja_g, 1
nosqutebrue?
Olgrat0= machete
espejo g @radio |
repelenteantimogquitos
desinfectante 3

man’radesupﬁg[y;\é%réegia

dseebuisal

eyoe
OUauanedJ
ajuequny -

Figura 4: Ejercicio con nube de palabras

En cuanto a la tercera actividad, en la que se emplea el programa Lyrics training, habria
una primera fase de aproximacion individual a la cancién (15 minutos) y después la segunda
fase, la de contar anécdotas pasadas en los viajes (30-45 minutos, segun la cantidad de alum-
nos del grupo; figura 5). En este sentido, conviene indicar que a los alumnos les resulta muy
sugerente la cancién y después participan mucho contando sus problematicas experiencias en
los viajes.
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s:",f, TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A ROMA

Cancion de viajes

15 marzo, 2017 por todosloscaminosllevanaromaweb

Busca en Lyrics Training la cancion del grupo Mecano titulada No hay
marcha en Nueva York, donde se habla de una serie de problemas que
surgieron en un viaje a Nueva York. Practica la letra de la cancidn en el nivel
intermedio.

Después, cuenta a tus compaferas experiencias similares. i Has tenido

alguna vez un problema en algin viaje? Cuéntanoslo.

Figura 5: Cancién con Lyrics training

Por ultimo, la actividad del test cultural a través de Kahoot, junto a las matizaciones cul-
turales que introduzca el profesor, conllevaria la restante media hora (figura 6). Ademads, este
test cultural supone un tipo de autoevaluacién para el alumno, junto a la evaluacién continua
llevada a cabo por el profesor mediante su participacion activa en las actividades de la sesion.

45 TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A ROMA

Test sobre Espana

15 marzo, 2017 por todosloscaminosllevanaromaweb

Por (ltimo, vas a realizar un test cultural sobre Espana a través de la

plataforma para mévil Kahoot. ;¢ Quién sabe mas de Espafa de la clase?

spain is diferent

Figura 6: Test cultural en Kahoot
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4. Conclusiones

A través de este trabajo, hemos tratado de destacar las ventajas que posee el blog como
herramienta didactica en el proceso de ensefianza/aprendizaje del espafiol como lengua ex-
tranjera. Asi, insistimos en que el blog es versatil, accesible, interactivo, social, multimedia,
cooperativo y, sobre todo, motivador, de ahi que su empleo en clase de ELE sea beneficioso. Sin
embargo, también indicamos las limitaciones que como una herramienta mas en aula puede
tener, sobre todo en niveles iniciales en el aprendizaje, silo que queremos es incorporarlo como
un medio mas para la realizacion de actividades.

Ademas, hemos tratado de ilustrar la pertinencia del empleo de esta tecnologia de la
informacion y de la comunicacion a través de la unidad didactica “Todos los caminos llevan a
Roma”, pensada para estudiantes de nivel B2. Con la explicacién de dicha propuesta damos asi
a conocer que la incorporacién de las nuevas tecnologias puede dar lugar a actividades suge-
rentes y a un aprendizaje significativo, que posteriormente los alumnos podran llevar a cabo
en su vida diaria. En definitiva, el blog se presenta hoy en dia como una herramienta educativa
motivadora que, utilizada de manera eficaz, sirve de puente hacia la vida real y digital.
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LA COMPETENCIA PRAGMATICA EN LA COMUNICACION DIGITAL: REFLEXION SOBRE LA
(IN)ADECUACION EN CORREOS ELECTRONICOS DEL AMBITO ACADEMICO

PILAR ROBLES GARROTE

Universita di Padova

1. Introduccidn

Actualmente el correo electrénico es un medio habitual de comunicacién digital en-
tre estudiantes y profesores. Este marco de interaccidn asincrona, cuyas convenciones dis-
cursivas contienen caracteristicas de la oralidad y la escritura, requiere ciertos protocolos
pragmaticos que los alumnos suelen afrontar por primera vez al comienzo de su recorrido
académico. Si bien los materiales didacticos que abordan este tipo de textos suelen pre-
sentar las formulas estandarizadas de saludo y despedida de los géneros epistolares, no
es frecuente que expliciten las normas y estrategias pragmaticas que rigen la interaccidn
asincrona. De este modo, los estudiantes frecuentemente han de aprenderlas de manera
autodidacta (Nikleva, 2015: 301) y ponerlas en practica cuando todavia no han recapaci-
tado demasiado sobre los efectos no deseados que pueden producir en el interlocutor
ciertas inadecuaciones discursivas y pragmaticas. En efecto, la falta de reflexiéon previa
sobre la idoneidad pragmatica en los correos electrénicos suele tener como consecuencia
la dificultad de muchos alumnos para identificar las inadecuaciones en sus propios men-
sajes, originando, de modo inconsciente, una discordancia entre la intencién del emisor y la
percepcidn del receptor.
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La presente comunicacion tiene por objetivo proporcionar un marco de reflexidon sobre
la importancia de la competencia pragmatica en la interaccion por correo electrénico de ca-
racter académico, aplicable también a otros contextos de comunicacién digital. Asimismo, se
presentan las posibilidades didacticas del uso en el aula de ejemplos explicitos de enunciados
pragmaticamente inadecuados procedentes de un corpus de correos electronicos de peticidn
del ambito académico realizados por estudiantes universitarios de nacionalidad espafiola’.

2. Interaccion asincrona académica y competencia pragmatica

El correo electrénico es una herramienta informatica que procura la comunicacién a
través del intercambio de textos digitalizados condicionados por las caracteristicas del sistema
tecnolégico que los alberga y transporta, de tal manera que gran parte de sus particularidades
son el resultado de las condiciones de enunciacidon impuestas por el medio (Vela Delfa, 2006:
19). Se trata de un medio de interaccidn escrita con caracteristicas discursivas que lo distinguen
de otros géneros electrénicos asincronos, como el foro o el SMS, o sincronos como el chat.

Desde un enfoque linglistico, Lépez Alonso (2003) define el correo electrénico como
“una correspondencia individual, colectiva, real o virtual de intercambio de textos digitalizados
con una forma, funcién, contenido, estructura, lengua y estilo propios”. Segun la autora, esta
identidad textual implica, en primer lugar, un entorno especifico de comunicacién, en segundo,
una relacion abierta entre los coenunciadores y, finalmente, una modalidad revolucionaria en
la manera de transmitir la correspondencia.

El correo electrénico posee unas caracteristicas retéricas y un lenguaje propios, que
combinan de forma peculiar y compleja el caracter escrito con la espontaneidad de las situa-
ciones de comunicacion oral, y pone en evidencia la competencia (o la incompetencia) no solo
lingliistica, sino también social, pragmatica y cultural de quien lo escribe, con la consiguiente re-
percusion en la imagen personal, académica o profesional que proyecta (Nikleva y Nuiez, 2013:
390). En efecto, este género textual presenta un registro mas formal y un estilo mas elaborado
gue otros géneros del discurso digital, sin embargo, parece que la tendencia a la inmediatez
en la recepcién de los mensajes, mas notable en aquellos usuarios que consultan el correo con
el teléfono movil, acentua los rasgos de coloquialidad, informalidad o tolerancia al error (Vela
Delfa, 2016: 63).

Cuando la interaccion se produce en un medio institucionalizado, como el correo elec-
trénico del ambito académico, es preciso tener en cuenta ciertas convenciones discursivas y
pragmaticas propias del contexto en el que se desarrollan. Si bien en el aula se suelen presentar
las caracteristicas discursivas mas representativas de los textos epistolares, los estudiantes no
suelen contar con referentes de instruccidon que expliciten las estrategias pragmaticas de inte-
raccion en este medio y les ayuden a establecer criterios de adecuacidn para poder entender
qué es apropiado o inapropiado en cada situacion.

1 Los ejemplos aportados en la presente comunicacién proceden del corpus de correos electrdnicos del
ambito académico analizado en la tesis doctoral de la autora (Robles Garrote, 2017).
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De este modo, los estudiantes a menudo las aprenden por su cuenta, asumiendo el con-
secuente riesgo de que sus carencias discursivas den lugar a correos electrénicos pragmatica-
mente inadecuados que puedan producir un impacto negativo en el receptor. Efectivamente, la
imitacion suele ser la Unica clave para la adquisicidn de esta competencia, pues normalmente la
estructura y la idiosincrasia del correo electrdnico se aprende solo con el contacto con textos de
este género y el uso del medio (Nikleva, 2015: 301). Asi, suelen aprender las estrategias de inte-
raccion mediante el ensayo y error, elaborando textos que frecuentemente presentan deslices
discursivos de los que no siempre tienen conciencia, especialmente los de caracter pragmatico.

Varios estudios sobre el correo electrdnico en el ambito académico (Dumitrescu, 2008;
Nikleva y Nufiez, 2013; Nikleva, 2015) constatan que muchos de los correos electrénicos de es-
tudiantes universitarios presentan carencias pragmaticas, sobre todo por el uso de un registro
desacertadamente informal, carente de las estrategias de cortesia apropiadas:

El correo electrénico se ha convertido en un medio de comunicacion de uso muy
frecuente entre alumnos y profesores y confirma que los primeros con frecuencia utili-
zan el registro informal en los correos que envian a los segundos y no saben distinguir
entre lo adecuado y lo inadecuado en esta situacion de comunicacién (Nikleva y Nufiez,
2013: 402).

Nikleva y Nufiez (2013) evidencian la necesidad de reforzar la competencia pragmati-
co-discursiva de los alumnos en este tipo de género y de que los alumnos tomen conciencia de
los efectos de sus propias producciones, poniendo la atencidn sobre los errores que cometen,
explicandoselos, proporcionandoles las normas de buen uso de este medio de comunicacion y
estableciendo objetivos de tipo pragmatico-linglistico: cumplir con los requerimientos de la si-
tuacién comunicativa y considerar el tema del mensaje, el destinatario, su edad, los roles de los
participantes en la interaccién y el fin comunicativo. Dada la alta frecuencia de uso del correo
electrénico en la vida académica actual, las autoras reiteran que, para asegurar una competen-
cia discursiva eficaz en este tipo de texto, es preciso que se le otorgue la importancia que me-
rece, incluyéndolo entre los géneros escritos objeto de estudio en la escuela y la universidad:

De hecho, seria necesario incluir en los créditos de formacién basica de todas las titu-
laciones universitarias asignaturas especificas de uso de la lengua en el contexto académico
donde, entre otras cosas, se ensefien las caracteristicas y los requisitos de redaccién de los
correos electrénicos para conseguir en los individuos una mayor competencia que no delate sus
carencias y, sobre todo, que no les reste posibilidades de conseguir sus propdsitos con eficacia
gue es, al finy al cabo, de lo que se trata. (Nikleva y Nufiez, 2013: 403)

3. Aspectos formales del correo electrénico académico

Laborda (2012: 3-4) destaca algunos aspectos formales que se han de tener en cuenta
en el correo electrénico de caracter académico: nombre de la cuenta, motivo del mensaje, co-
rrecciéon del texto, formalidades de cortesia y registro.
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- Nombre de la cuenta: El estilo de un nombre de cuenta puede colisionar con el pro-
posito o dmbito de la comunicacidn. En el dmbito docente es util utilizar un nombre
formal y que identifique al titular, respondiendo a los requisitos idoneos. A este respec-
to, Nikleva y Nufiez (2013: 388-389) evidencian que “los alumnos universitarios todavia
no son conscientes de lo inadecuado que es mandar correos al profesorado desde una
direccién como lacabraloca@, elmasguay@, mariquilla91@, etc.” y aconsejan que, de
optar por decisiones “graciosas”, se reserven para el uso personal y utilicen el correo
institucional para el ambito académico.

- Motivo del mensaje: dado que la identificacién del mensaje distingue y anuncia
su propdsito, para una recepcion apropiada resulta fundamental la eleccién de tér-
minos concretos en el asunto. Nikleva (2015: 284) considera que incluir un enuncia-
do de asunto es una cuestidn de cortesia e insiste en su adecuacion tras observar
que los estudiantes suelen escribir importante en este campo aunque no resulta
informativo ni adecuado, ya que no aporta el tema del mensaje; segun la autora, si
la direccion de usuario no es reconocible, también resulta descortés por intentar
imponer al profesor la obligacion de leerlo con urgencia sin haberse identificado.

- Correccion del texto: La revision de lo escrito asegura la precision de la informa-
cién, consigue pulcritud en el conjunto y da una sensacién de atencién y respeto al
destinatario. Los defectos que se pueden evitar asi son los errores de mecanogra-
fiado, las faltas de ortografia o de estructura textual. En este ultimo caso, Pistolesi
(2004: 169-170) advierte que el exordio sin predmbulos puede molestar al receptor
del mensaje por considerar una falta de educacion la ausencia de un minimo pro-
tocolo, como el saludo.

- Formalidades de cortesia: Los saludos, el tuteo o el tratamiento de usted y la des-
pedida son elecciones formales que pueden plantear alguna duda, pues se trata de
formalidades que establecen el grado de cercania y el ritmo elocutivo que se desea
dar a la comunicacion. El autor sefiala que es laborioso considerar en cada caso qué
corresponde utilizar, pero la aplicaciéon de un Unico patrén resulta perjudicial. En
el ambito académico, la cortesia implica el dominio de las estrategias de aproxima-
cién, asi como del tacto, el respeto y la manifestacién apropiada de la emotividad
(Laborda, 2012: 9).

- Registro: Los rasgos estilisticos se ajustan a un determinado tipo de registro, de
modo que el texto resulta apropiado a la intencidn comunicativa y a la relacidn
entre los corresponsales.

Estos aspectos pueden resumirse en lo que el autor denomina el principio del primor
formal, en el que, en un registro estandar, se considera adecuado atender a las convenciones
de la escritura y también de la tipografia, como por ejemplo el uso de tipos de letras y de signos
de puntuacion. La revision de los textos antes de expedirlos permite corregir la redaccion y su
presentacién (Laborda, 2012: 4).
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4. La (in)adecuacion en correos electrénicos académicos

En comparacidn con la carta postal, el correo electrénico tiende a suavizar el poder
relativo entre los interlocutores con una influencia directa, por ejemplo, en la seleccién de las
formas de tratamiento (Vela Delfa, 2016: 72); de hecho, en los correos electrénicos de los es-
tudiantes a sus profesores es frecuente observar dificultades e inseguridades para dar con el
registro apropiado en una interaccion mediante este texto epistolar:

En las relaciones consultivas, como por ejemplo entre estudiante y profesor, suele costar a
los corresponsales dar con el tenor interpersonal y tratamiento apropiados, a pesar de su
facilidad formal. ¢De tu o de usted? ¢La peticidon expresada de modo directo y escueto o
bien con delicadeza y gradualmente? ¢Se envia un mensaje tras otro a nuestro corresponsal
o se usa con discrecidn y selectivamente su direccién electrdnica? La formacion de los estu-
diantes en las buenas maneras internauticas es un aspecto modesto pero muy provechoso

para su comunicacion (Laborda, 2003: s.p.).

Este fendmeno de construcciones de formalidad hibrida probablemente se deba a que,
si bien el grado de formalidad o el tipo de tratamiento preferente no suelen explicitarse, los
alumnos entienden que se trata de un contexto de jerarquia con ciertos protocolos que no co-
nocen o no estan acostumbrados a utilizar. Parecen intuir que han de mantener una mayor for-
malidad en el discurso que en otros contextos pero no abandonan las formulas de tratamiento
de cercania. En algunos casos incluso se presentan vacilaciones en el tratamiento cristalizadas
en la alternancia entre el tu y usted, como se ve en las marcas en negrita del ejemplo 1:

(1) Buenos dias Miguel:

Estoy teniendo serias dificultades con mi trabajo de fin de grado. Creo que no voy a poder
entregarlo en la fecha indicada. Soy consciente de que te aviso con muy poca antelacion
pero me gustaria pedirte que aplazaras un par de semanas la fecha de entrega. Tendria
tiempo suficiente para acabarlo perfectamente. Entenderé la decision que tomes

Gracias de antemano y disculpe las molestias

El exceso de rasgos de la oralidad en la formulacion de algunos enunciados puede hacer
gue esta resulte inadecuada en un correo electrénico académico A continuacién se presentan
un par de fragmentos de correos electrénicos con enunciados excesivamente coloquiales para
este contexto. En primer lugar, se observa que algunas coletillas tipicas del lenguaje oral, como
la del ejemplo 2 “por preguntar que no quede”, estdn fuera de contexto y sobran en un correo
electrénico de este tipo:
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(2) Me gustaria saber si podria entregar el trabajo final unos dias mds tarde, porque no me
va a dar tiempo a hacerlo para la entrega oficial. Sé que estd en su derecho de no dejar-
me entregarlo, pero por preguntar que no quede.

Lo mismo sucede en la formulacién del ejemplo 3, donde en la parte final se incluye la
expresion “y tal”, que, ademads de no aportar ninguna informacién al enunciado que acompafia,
es mas propia de un lenguaje coloquial que se aleja del registro académico:

(3) Ya te comenté la semana pasada que sélo me quedaba hacer la revision del proyecto y
pulir la parte que hice primero y que estaba siendo complicado con el embarazo de mi
mujer y tal.

Otro tipo de inadecuacion se detecta cuando alguno de los enunciados se formula de un
modo que podria causar susceptibilidades en el interlocutor, especialmente si este pertenece
a un rango jerarquico mas elevado. Por ejemplo, cuando se trata de un correo electrénico de
peticidn de alto grado de imposicion a un profesor —por ejemplo, una carta de referencias, una
variacién extraordinaria del programa establecido, entregar algun trabajo fuera de plazo, etc.—
aportar las razones de peso que obligan a justificar la peticién resulta fundamental para no
resultar descortés y evitar el deterioro de la imagen del emisor. En tal caso, indicar las razones
de la peticidon de un modo demasiado breve —por ejemplo, mediante expresiones del tipo “por
motivos personales” sin otra argumentacién— podria provocar en el interlocutor una sensacion
de que la informacién aportada es insuficiente y no justifica la peticién, sobre todo si esta no
forma parte de las obligaciones del docente. Asi, aportar una justificacién o una explicacién
mas amplia sobre el motivo de la peticién podria considerarse como una estrategia de mayor
cortesia.

Asimismo, puede suceder que se proporcionen las razones, pero la justificacién aporta-
da resulte insuficiente por el modo en el que se expone la informacién, como se aprecia en el
siguiente ejemplo:

(4) Hola Antonio:

He estado buscando informacion sobre la prdctica de la semana que viene. He encontra-
do datos muy interesantes pero no sé cudles tienen que ver con el tema exactamente.
Me gustaria ir a hablar contigo para que me explicaras lo que tengo que hacer. Esta se-
mana estoy ocupada dentro de tu horario de tutorias, ¢ podria ser el viernes a la 13:007?

Muchas gracias,

156



LA COMPETENCIA PRAGMATICA EN LA COMUNICACION DIGITAL...

La justificacién aportada en el ejemplo 4 podria provocar una reaccién negativa en el
profesor, pues, tal y como esta formulada, alegando Unicamente estar ocupada, parece que
considera que su tiempo es mds valioso que el del profesor, de modo que es él quien tiene que
cambiar sus horarios porque ella estad ocupada, como si el profesor no lo estuviera, y le propone
la fecha que mejor le conviene fuera del horario laboral del profesor.

También puede ocurrir que, al aportar informacién adicional a la hora de explicar los mo-
tivos de la peticidn al profesor, se hagan comentarios poco pertinentes que también provoquen
reacciones adversas en el interlocutor, como en el ejemplo 5, que se presenta a continuacién:

(5) éSeria posible vernos algun dia después de las 13:15? Si esto no es posible, tendria que
pedir permiso para salir de otras clases, y eso no a todos los profesores les parece bien.

Con una observacién de este tipo el interlocutor puede interpretar que al alumno le im-
porta mas la reaccion de los otros profesores que la del docente al que le estd pidiendo el favor.
Asimismo, el desafortunado comentario pone en evidencia que el estudiante ni siquiera se ha
planteado si al profesor al que escribe tampoco le parece bien cambiar sus horarios.

Por otra parte, dado que en el correo electrdnico la interaccién siempre se desarrolla a
través de un canal escrito, la adecuacién también implica la atencidn a la ortografia o los errores
dactilograficos, mds aln cuando se trata de contextos formales como el institucional, el profe-
sional o el académico, donde se requieren ciertas formas ineludibles. Del mismo modo, si los
descuidos se producen de manera reiterada, transmiten una imagen de dejadez que también
afecta a la imagen del emisor del mensaje, como se aprecia en el asunto del ejemplo 6.

(6) AsunTO: Aplazamiento de la entregs del trsbsj de fin de mdster

5. Conclusiones

Para lograr la adecuacién pragmatica o la efectividad del correo electrénico de solicitud,
es preciso conocer tanto las convenciones basicas de la interaccién asincrona del dmbito aca-
démico como las caracteristicas pragmaticas del contexto en que se desarrollan, incluso las de
la propia cultura. Escribir correos electrénicos es una tarea que demanda una alta competencia
pragmatica y requiere que el alumno sea consciente de las estrategias de cortesia eficaces en
la lengua vehicular del texto. Y esta competencia no solo afecta a los estudiantes de L2, sino
también a los nativos, que, en muchos casos, no parecen conscientes de sus carencias a nivel
pragmatico ni del alcance de las mismas en sus producciones, como también sefialan Nikleva y
Nufiez (2013).

La falta de experiencia e instruccién sobre el género influyen en este aspecto, pues, a
diferencia de los estudiantes de L2, quienes frecuentemente adquieren algunas nociones sobre
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este tipo de textos en el aula de lenguas extranjeras, los nativos no suelen recibir una forma-
cion guiada acerca de como realizar producciones textuales de este tipo en su propia L1, mucho
menos a nivel pragmatico; de hecho, muchos de los participantes del estudio empirico del que
se extrajeron los ejemplos presentados comentaron que, en lo que se refiere a la redaccién de
un correo electrdénico, han recibido mayor formacion en las clases de la lengua extranjera que
estudian, donde usualmente se aprende a escribir cartas formales y correos electrénicos con
la ayuda de un profesor, mientras que en su propia lengua se han tenido que enfrentar a este
tipo de textos por su cuenta, mediante la técnica de ensayo-error y sin nadie que corrija sus
producciones.

Dado que en la realidad actual universitaria el correo electréonico se ha convertido en
uno de los canales habituales de comunicacion entre profesores y alumnos, tanto nativos como
no nativos, consideramos que las actuales carencias deberian afrontarse en el aula?, poniendo
de relieve que la efectividad de los correos electronicos no depende solo de la yuxtaposicion
de enunciados correctos, sino que es la combinacion resultante de la armonia general entre
la macroestructura del género, las estrategias discursivas y las pragmaticas ligadas al motivo
del escrito (Robles Garrote, 2017: 306). Asi, nos sumamos al elenco de autores (Krulatz, 2012;
Alcon Soler, 2013; Shim, 2013; Lazarescu, 2013; Alcdn, Codina y Martin, 2014; Burgucu, Han y
Engin, 2016, entre otros) que sefialan la falta de instruccién como detonante de las impreci-
siones pragmaticas, reiterando la necesidad de incluir en los programas académicos algunos
contenidos diddacticos que aborden la interaccidn escrita por correo electrénico.
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ENSENAR FiSICA APOYANDOSE EN LOS RECURSOS DIGITALES

IGNACIO VIDAL-FRANCO

Universidad Antonio de Nebrija

De todos es conocido que en una sociedad cada vez mas influenciada por las tecnologias digi-
tales, paraddjicamente, una parte significativa del profesorado arrastra prejuicios en torno a lo
digital. Hasta tal punto la educacién vive ajena a los beneficios que las tecnologias pueden apor-
tar a la docencia, que el debate sobre la conveniencia o no del uso de los dispositivos méviles
en la ensefianza estd hoy abierto, con dos bandos enfrentados. Ante esta realidad, apostando
decididamente por las ventajas que ofrece el mundo digital, presentamos una propuesta de
utilizacion de herramientas digitales que faciliten el proceso de ensefanza-aprendizaje en la
materia de Fisica y Quimica de 42 de ESO. En concreto, nuestra proposicion se basa en la utiliza-
cién de cuadernos interactivos que combinan explicaciones tedricas, imagenes, hipervinculos y
codigos de ordenador. También nos serviremos de las posibilidades que brindan los dispositivos
moviles y las redes sociales como cauce de hiperconexion. Con estos elementos, ofreceremos
una alternativa estructurada para explicar los contenidos relacionados con las fuerzas gravita-
torias, articulando una leccién interactiva. Aunque se han elegido unos contenidos concretos,
la estructura disefiada es susceptible de ser aprovechada para la explicacidon de otros conceptos
complejos de la Fisica. Presentados interactivamente, se despojan de parte de su complejidad
para facilitar su asimilacién por el alumnado.
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LA FORMACION INVESTIGADORA DEL PROFESORADO
MEDIANTE LA CREACION DE CORTOMETRAIJES

PATRICIA VILLACIERVOS MORENO

Universidad de Sevilla

1. Introduccidén / Justificacion

Preocupados por la escasa formacion en competencias investigadoras del alumnado de
las titulaciones de Educacion y por su concepcion errénea sobre la utilidad y aplicabilidad de los
procesos de investigacion en el aula y como estos repercuten directamente en la calidad de la
practica profesional docente, se plantea la innovaciéon que presentamos en esta comunicacién
y que se desarrolld con gran éxito de forma simultanea en dos universidades andaluzas durante
el curso académico 2016/2017.

Este proyecto de innovacidn y mejora docente titulado “La formacidn de profesores in-
vestigadores mediante la generacién de videos disciplinares” fue coordinado por la profesora
Patricia Villaciervos Moreno y financiado por el Vicerrectorado de Estudiantes de la Universidad
de Sevilla a través del Segundo Plan Propio de Docencia en la modalidad de Redes de Colabora-
cién para la Innovacion Docente.

La finalidad del proyecto era abrir oportunidades de aprendizaje para el desarrollo de
competencias investigadoras necesarias, tanto especificas como transversales, para convertirse
en profesores investigadores y que desarrollasen procesos de investigacidon-accidon en el aula.
Para ello planteamos una estrategia didactica sirviéndonos de los beneficios que nos aporta la
convergencia entre las humanidades y las tecnologias. Concretamente se propuso la creacion
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de producciones multimedia en forma de cortometrajes por parte del alumnado pertenecien-
te a diferentes titulaciones y materias de la Facultad de Ciencias de la Educacién, implicando
metodologias de participacién activa y colaborativa en el aprendizaje. La metodologia didactica
propuesta intenta ser una respuesta pedagdgica para la ensefianza universitaria que se encuen-
tra ademas dentro de las directrices marcadas por el Espacio Europeo de Educacién Superior,
que incide en abrir oportunidades de aprendizaje para el desarrollo de competencias especifi-
cas y transversales y en lograr la participacion y creacion activa de los estudiantes.

Para evaluar los aprendizajes logrados utilizamos una escala tipo Likert que incluia una
relacion de competencias/aprendizajes para que los alumnos valorasen su desarrollo en las
mismas. Los resultados obtenidos fueron muy satisfactorios en cuanto a motivacién, interés y
competencias investigadoras adquiridas por el alumnado participante en el proyecto. La crea-
cion y uso de videos disciplinares como medio didactico permitié integrar competencias de
investigacion, analisis, interpretacion y exposicidn audiovisual en un sélo proceso. Y el trabajo
colaborativo propicié la formacion de un alumnado resolutivo, critico, auténomo y cualificado.

1.1. Uso de Recursos Digitales para la Formacion Investigadora

El proyecto de innovacién docente descrito anteriormente surge de una serie de ideas
compartidas por la comunidad cientifica educativa. Una de ellas es que la investigacion no po-
see el reconocimiento que merece por parte tanto de los estudiantes, futuros docentes, como
de los profesores que se encuentran ejerciendo en los centros educativos (Rojas, 2015). Los
beneficios que aporta la investigacidn en la practica profesional del profesorado en cualquier
etapa educativa son numerosos (Barba, Gonzalez-Calvo y Barba-Martin, 2014). Por tanto, existe
una necesidad real de conseguir convertir al profesorado en profesorado-investigador que apli-
que los procesos de investigacién-accion en su practica docente como un medio de mejora en
su desarrollo profesional (Abero, Berardi, Capocasale, Montejo y Soriano, 2015).

Gran parte de esta problematica se debe a que habitualmente la ensefianza de los mé-
todos, técnicas, instrumentos o modelos de investigacion en educacién se materializa de forma
tedrica en asignaturas muy concretas y, en muchas ocasiones, estos conocimientos se encuen-
tran ademas descontextualizados. Por este motivo, las competencias que se adquieren no pro-
ducen resultados aplicativos en las practicas profesionales de los futuros docentes.

Estudios realizados en América Latina (Diaz Barriga y Hernandez, 1998; Casanova, 1998)
en relacidn con la formacidn inicial de investigadores sefialan que estos se forman a partir de
involucrarse e ir aprendiendo en la tarea de investigar, junto con la formacion tedrico metodo-
l6gica y que los investigadores son formadores diferenciados de otros docentes por el conjunto
de habilidades que desarrollan y hacen mas eficiente su labor profesional.

En este sentido y partiendo de las premisas anteriores, nuestra intervencion consistio en
proponer una estrategia o metodologia diddctica innovadora, atractiva y eficaz para la forma-
cién investigadora que lograse modificar la concepcidn que tiene el alumnado de la Facultad de
Ciencias de la Educacidn sobre la utilidad y aplicabilidad de los procesos de investigacidon en el
aula y como estos inciden en la calidad de la practica profesional docente.
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La incorporacién de tecnologias resultd la pieza clave en la consecucién de este obje-
tivo. El uso didactico de medios audiovisuales facilité tanto la presentacion y transmisién de
informacidon, como la motivacion de los estudiantes con su propio proceso de aprendizaje. Y es
que tal y como apunta Valverde (2015), la tecnologia educativa puede ayudar a crear entornos
en los que se promuevan y generen aprendizajes significativos, profundos y aplicados, no una
mera retenciéon de informacion. Para estos entornos se crean materiales y procesos bajo prin-
cipios de disefio pedagdgico, se utilizan los recursos y se aplican los procedimientos segun un
enfoque educativo y, también, se gestionan los materiales, dispositivos y contextos a partir del
modelo didactico-organizativo.

Siguiendo a Falcén et al (2017), nuestro reto consistié, no sélo en la utilizacién de nue-
vas tecnologias, sino en lograr la participacion activa de los estudiantes en la creacién de sus
propios recursos educativos digitales que se podran utilizar como apoyo en futuros procesos de
ensefianza aprendizaje. Queremos destacar que, con la publicacién de los resultados obtenidos,
se ha generado un banco de recursos didacticos audiovisuales de gran valor para la formacion
inicial y permanente del profesorado investigador del que podra beneficiarse el conjunto de la
comunidad educativa.

Ademas, hemos conseguido que estos recursos se disefasen adecuadamente en un am-
biente de aprendizaje con actividades pedagdgicas bien planeadas, bien fundamentadas en un
enfoque de ensefianza actual y que respondan a principios socioconstructivistas utilizando las
TIC como mediadoras en el aprendizaje.

El uso de los Recursos Educativos Digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje,
concretado en nuestro caso en la creacién de Cortometrajes didacticos, nos ha permitido: a)
Motivar, despertar y mantener el interés del alumnado; b) Guiar el aprendizaje: organizar la
informaciodn, relacionar conocimientos, construir nuevos conocimientos y aplicarlos; c) Evaluar
los conocimientos y habilidades adquiridos; d) Proporcionar simulaciones que ofrecen entor-
nos para la observacidn, exploracién y la experimentacion; y e) Proporcionar entornos para la
expresion y creacion.

Estos logros alcanzados coinciden ademas con las ventajas que Zapata (2012) atribuye a
los Recursos Educativos Digitales para el aprendizaje:

- Su potencial para motivar al estudiante a la lectura ofreciéndole nuevas formas de pre-
sentacién multimedia, formatos animados y tutoriales para ilustrar procedimientos, videos
y material audiovisual.

- Su capacidad para acercar al estudiante a la comprension de procesos, mediante las
simulaciones y laboratorios virtuales que representan situaciones reales o ficticias a las
gue no es posible tener acceso en el mundo real cercano. Las simulaciones son recursos
digitales interactivos; son sistemas en los que el sujeto puede modificar con sus acciones
la respuesta del emisor de informacidn. Los sistemas interactivos le dan al estudiante un
cierto grado de control sobre su proceso de aprendizaje.

- Facilitar el autoaprendizaje al ritmo del estudiante, ddndole la oportunidad de acceder
desde un computador y volver sobre los materiales de lectura y ejercitacién cuantas
veces lo requiera.
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Por tanto, y teniendo en cuenta los resultados alcanzados en términos de competencias
y satisfaccidon del alumnado y el proceso de construccidn de conocimiento seguido, podemos
afirmar que la innovacidén aplicada ha superado a los modelos tradicionales de ensefianza in-
vestigadora y ha aportado un valor afiadido gracias a la incorporacién adecuada de los recursos
educativos digitales.

2. Objetivos
Los objetivos perseguidos con este proyecto han sido:

- Dotar al alumnado, de forma practica y ludica, de las competencias necesarias para
convertirse en profesores investigadores una vez que regresen de las aulas y se incorpo-
ren al mundo laboral.

- Desarrollar la conciencia investigadora en los futuros docentes y educadores y favore-
cer en los estudiantes la inquietud por la participacidn en procesos de investigacion para
la mejora de la practica profesional educativa.

- Lograr la implicacién de los estudiantes a través de la simulacidon de contextos reales
de desarrollo profesional en los que se sientan actores de su propio proceso de apren-
dizaje.

- Desarrollar un banco de recursos didacticos audiovisuales en forma de cortometrajes
para la formacidn inicial del profesorado investigador.

- Establecer y aplicar metodologias de ensefianzas innovadoras y eficaces con apoyo de
las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion, basadas en la produccién de
recursos didacticos audiovisuales por el propio alumnado.

3. Metodologia de innovacién

Las acciones que han constituido el foco central de esta innovacién y han requerido el
mayor grado de dedicacién del personal implicado, han sido las relacionadas con la interven-
cion en el aula. A través de una metodologia activa y el desarrollo de una secuencia de tareas
dirigidas y mediadas por los docentes, el alumnado distribuido en pequefios grupos de trabajo,
debia:

- Disefiar y desarrollar sus propios proyectos de investigacion o evaluacién educativa
estableciendo: los objetivos, el marco tedrico del estudio, las metodologias de investi-
gacion, los instrumentos de recogida de datos, las técnicas de analisis de la informacion,
los resultados y las conclusiones.

- Traducir el proceso y resultados de sus estudios cientificos, en guiones cinematografi-
cos de corta duracién. Estas producciones debian cumplir con ciertos estandares de ca-
lidad audiovisual, ser productos originales y estar creados integramente por los propios
alumnos.
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La concrecion del proceso metodoldgico propuesto se baso en el establecimiento y de-
sarrollo de un protocolo de actuacion que comportaba diferentes fases, supervisadas en las
sesiones de practicas por el profesorado de las diferentes materias:

1. Informacion y formacion inicial del alumnado en competencias investigadoras:
Se informé a los alumnos del objetivo de la innovacién y se configuraron los grupos de
trabajo. El alumnado recibié formacién especifica sobre el método cientifico y los proce-

sos de investigacién en educacion.

2. Presentacion y seleccion de temdticas generales de investigacion y dmbitos de
evaluacion: Los docentes presentaron diferentes alternativas y los grupos de trabajo:
eligieron la suya procurando que los ambitos y tematicas fuesen diferentes y respondie-

sen al interés del alumnado.

3. Disefio metodoldgico y desarrollo de los estudios de investigacion y evaluacion:
Los alumnos, guiados por el docente, buscaron informacidn sobre sus tematicas en di-
ferentes fuentes bibliograficas y documentales, definieron sus objetivos cientificos, ela-
boraron sus disefios metodoldgicos, construyeron y administraron sus instrumentos y

analizaron los datos recogidos.

4, Elaboracion y entrega de guiones cinematogrdficos consensuados: Los guiones
debian ser novedosos, creativos y ajustados a la tematica seleccionada, ademas de ex-
presar convenientemente el contenido. La principal premisa para la realizacion de todos
los guiones ha sido que los cortometrajes, con una duracién prevista de entre 4y 7
minutos, debian contener simulaciones de procesos completos de investigacion o eva-

luacion creados y protagonizados por los propios estudiantes.

5. Realizacion de los cortometrajes: El alumnado ha trabajado con autonomia en
cuanto a materiales a utilizar para grabar, escenarios y personajes, elecciéon del software
de creacién y manipulacion de videos y sonido, etc. Hemos contado con la intervencién
de un experto en comunicacion audiovisual que, a través de seminarios, ha proporcio-
nado a los estudiantes las competencias necesarias para materializar sus investigaciones

en cortometrajes que mantuviesen ciertos niveles de calidad cinematografica.

6. Exposicion y valoracion de las producciones audiovisuales en las aulas: La valora-
cion se ha realizado el ultimo dia de clase de practicas tras el visionado de los cortome-
trajes y han participado tanto los docentes, como los propios companeros a través de
un sistema de evaluacion por pares. Para llevar a cabo la evaluacién se han creado unas
plantillas de juicio con un sistema de indicadores y sus correspondientes escalas (Ver
Anexos 1y 2). Se ha puntuado: la adecuacién del contenido, la comprensién del estudio,
los recursos multimedia utilizados, la creatividad de la produccidn, la calidad del monta-

je y la calidad del sonido. Los videos ganadores en cada grupo de practicas han pasado
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a ser producciones nominadas para el Certamen de Creacién de Videos en la categoria
general de “Mejor Cortometraje”.

7. Celebracion del | Encuentro de Innovacion Educativa y Produccion Audiovisual y
del Certamen de Creacion de Videos Disciplinares: Como actuacion final de este proyec-
to se celebrdé un Encuentro de Innovacién en el que intervinieron diferentes expertos
para mostrar otras visiones y experiencias relacionadas con “La formacién investigadora
del profesorado mediante la creacién de cortometrajes”. Tras la presentacion de ponen-
cias, se celebré una Mesa Redonda o Workshops, donde se expuso la experiencia de
intervencién innovadora desarrollada desde diferentes puntos de vista (profesorado,

gestores y alumnado), asi como los resultados obtenidos.

En este mismo acto, tuvo lugar la celebracién del Certamen de Creacién de Videos
Disciplinares, donde se presentaron a todo el auditorio los cortometrajes nominados y
se hizo la entrega de premios a las mejores producciones audiovisuales en las diferentes
categorias. Las categorias que entraron en concurso, ademads de la general de Mejor
Cortometraje, fueron: Mejor Guién Original; Mejor Investigacién Adaptada; Mejor Ac-

triz/Actor Revelacion; y Mejor Cortometraje de Animacion.

Los ganadores fueron elegidos por un jurado profesional compuesto por profesores
y alumnos de ultimo curso de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad
de Sevilla, utilizando un instrumento de valoracidon creado, como en los casos anterio-
res, ad hoc (Ver Anexo 3).

A este acto acudié el alumnado y el profesorado participante en la experiencia y fue-

ron invitados, asimismo, expertos y autoridades del ambito institucional universitario.

4, Resultados

En el marco de este proyecto el desarrollo competencial se asume como holistico y di-
namico, solo definible y medible en la accidon que es la que modula las exigencias del contexto
donde se desarrolla (Colas y De Pablos, 2005; Hutmacher, 2003; Rychen, 2003; Tiana y Rychen,
2004). En este sentido, se ha planteado la creacién de procedimientos de evaluacion que permi-
tan recoger informacién relevante sobre las competencias relacionadas con los objetivos de la
titulacién y de las materias en cuestion, de tal manera que se obtengan datos que nos permitan
valorar la calidad de la formacidn alcanzada por nuestros estudiantes.

Para evaluar dichos aprendizajes se elaboré ad hoc una escala tipo Likert. El disefio ele-
gido nos permite conocer y valorar las opiniones de los estudiantes con respecto al grado de
desarrollo alcanzado en las habilidades especificas para la practica investigadora, asi como su
motivacidn e intereses relacionados con su participacion en procesos de investigaciéon y mejora
de la practica profesional docente.
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La poblacion de referencia fue el alumnado perteneciente a diferentes titulaciones y
materias de la Facultad de Ciencias de la Educacién de distintas universidades andaluzas, ya que
ellos fueron los participantes potenciales de la innovacién didactica desarrollada. La muestra
participante asciende a un total de 102 estudiantes.

Para conocer la opinidn de los participantes sobre las competencias investigadoras al-
canzadas como consecuencia de su participacion en este proyecto, les pedimos a los encues-
tados que valorasen de 0 (absolutamente negativo) a 10 (excelente) el grado de desarrollo al-
canzado en una clasificacién elaborada ad hoc a partir del analisis documental previamente
realizado. Los resultados obtenidos los mostramos a continuacién.

Interés por convertirse en profesionales innovadores
y contribuir a la mejora de la practica profesional NN CRAUERAMUAEnRITY
docente
Motivacion hacia | rticipacio d
o vestigacion & evaluacion odueativa. . NN AR
C idad ti Id lloi dord
D atertales andtovisuates didsctico. A

Habilidad para el uso de las tecnologias en los

procesos de elaboracién de videos/cortometrajes. | NN ORI

disciplinares

Copacidad para elaborar informes v comunicar to= MM
resultados de la evaluacion

Competencia para analizar los datos (cuantitativos y

cualitativos) recogidos en procesos de evaluacion || NAANAAAUANOERUAMRERRANEUERY
educativa
Competencia para el disefio y desarrollo de técnicas e
instrumentos de recogida de informacion en |1
evaluacion
C idad definir objeti indicad
anlieados » diferentes ambitos de cvalaacion NN
C idad la elab i6 j i6n d
Rl |||

Habilidad para gestionar fuentes documentales

aplicadas al campo cientifico de la evaluacién |[NNNNNHHGOE

educativa

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Grafico 1. Media y desviacién estandar de las competencias investigadoras alcanzadas por el
alumnado

Vemos en los resultados que, todas las competencias analizadas obtienen valoraciones
muy altas por parte del alumnado encuestado. Todas las habilidades y capacidades superan el
7 de media, en una escala de 0 a 10. Por tanto, podemos considerar que los estudiantes, en el
transcurso de la experiencia innovadora vivida, desarrollaron notablemente habilidades cienti-
ficas que podran poner en practica también una vez que finalice su etapa de formacién inicial y
con ello logremos aumentar las posibilidades de que se conviertan en profesores investigadores.
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La desviacidn obtenida es escasa en todas las variables estudiadas, por lo tanto, pode-
mos considerar que esta valoracién media es unanime, compartiendo el alumnado opiniones
similares al respecto.

Destaca algo por encima de las demas la Capacidad creativa para el desarrollo innovador
de materiales audiovisuales didacticos con una valoracién media de 7,59, ya que esta compe-
tencia constituia la base de la innovacién realizada.

Nos satisface igualmente encontrar que la Motivacién hacia la participacién en procesos
de investigacidn o evaluacidn educativa obtiene una calificacién media de 7,53 sobre 10, ya que
partiamos de un handicap en este sentido que provocaba una falta de reconocimiento por parte
tanto de los estudiantes, futuros docentes, y del profesorado en ejercicio.

Por ultimo, destacamos la valoracion de 7,83 puntos de media otorgados por el alumna-
do encuestado al Interés por convertirse en profesionales innovadores y contribuir a la mejora
de la practica profesional docente, que dota de mayor sentido y utilidad si cabe, al proyecto de
innovacién llevado a cabo.

5. Conclusiones

Tras el andlisis de los resultados extraidos podemos concluir que los objetivos que nos
propusimos al diseiar y ejecutar este proyecto de innovacién se han alcanzado satisfactoria-
mente y que el alumnado participante ha adquirido un cuerpo de conocimientos y habilidades
del quehacer cientifico que favorecera su contribucidn a los procesos de investigacién-accion
educativa gracias al uso y creacidn de Recursos Educativos Digitales.

La relacién entre los conceptos de innovacién docente, investigacién educativa, recursos
digitales y practica profesional ha guiado tanto la experiencia presentada como esta aportacion
concreta, ya que consideramos que es la clave para lograr la implicacién activa del profesorado
en los procesos efectivos de mejora de la calidad educativa.

Desarrollar una cultura de transformacion educativa a través de la investigacién que
realice el profesorado en sus aulas, no es un logro inmediato, pero debe partir de una adecuada
formacion inicial y perfeccionarse durante la formacion permanente y es en esa formacion ini-
cial donde podemos actuar con metodologias apropiadas para lograr su impulso y su desarrollo
posterior, como un resultado coherente del impacto de intervenciones como esta.
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Anexos

Anexo 1. Evaluacion de los Videos por parte del Jurado-alumnado
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Anexo 2. Evaluacion de los Videos por parte del Jurado Docente
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Anexo 3. Evaluacion de los Videos por parte del Jurado Profesional
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1. Introduccién

El articulo presenta el marco conceptual en que se ha desarrollado un recurso educati-
vo en formato de videojuego con el propdsito de mejorar las habilidades comunicativas de las
personas con Sindrome de Down. En particular, el videojuego permite ejercitar los fenédmenos
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prosddicos en entornos contextuales significativos de manera que los conocimientos aprendi-
dos sean trasladados sin esfuerzo a la vida real. Partimos de la conviccidn de que el éxito en la
comunicacién oral facilita la integracién social y de que dicho éxito depende en buena medida
del dominio de la prosodia, definida como “el conjunto de fendmenos fénicos que abarcan mas
de un fonema o segmento -entonacién, acentuacion, ritmo, velocidad de habla, etc.-,” Centro
Virtual Cervantes.

Ademads de desempeiiar una funcion linglistica distintiva, de discriminacion del signi-
ficado, la prosodia cumple un papel clave en la organizacién e interpretacion del discurso y a
la vez transmite informacion de identidad fisica, psicoldgica, geografica y social (Quilis, 1997;
Crystal, 1997). Por un lado, podemos interpretar de manera radicalmente distinta frases con
la misma secuencia de sonidos: un caso bien conocido es el contraste entre “Perdén imposi-
ble, que cumpla su condena” y “Perddn. Imposible que cumpla su condena” como respuesta
a un indulto, citado por J.A. Millan en su obra sobre el uso de los signos de puntuacién Per-
don, imposible. Pero no menos importante, el uso apropiado de los fenédmenos prosddicos en
un contexto determinado (funcién pragmatica) es bdsico para una correcta interaccién social
(Barth-Weingarten et al., 2009). Asi, narrar una historia (excursién familiar, convivencias esco-
lares, etc.) con una entonacidén monotonal, sin marcar los elementos mas significativos, creara
desinterés en los interlocutores; pedir permiso para salir del trabajo con una melodia asociada
a las érdenes supondra un fracaso comunicativo; comunicar una mala noticia (por ejemplo, un
accidente en un transporte publico) con rasgos tipicos de una entonacién alegre puede ser re-
cibido como una ofensa por parte del destinatario. Dicho de otro modo, la prosodia puede con-
seguir que un mismo discurso seduzca o aburra, convenza o haga desconfiar, informe u ofenda.

Parece claro entonces que el dominio de los rasgos prosddicos incide de forma signifi-
cativa en la integracion social: fallos prosdédicos como la elevacidn excesiva de la intensidad en
contextos neutros o una monotonia melddica en todas las silabas de un enunciado conducen a
malentendidos pragmaticos, y, por tanto, a problemas de interaccién individuo-sociedad, mas
acusados en el caso de las personas con Sindrome de Down (Martin et al., 2009).

Sin embargo, no existen recursos educativos especificos que trabajen estas areas de
aprendizaje en colectivos con necesidades especiales. Dada las innovaciones en el campo de la
voz y en su procesado, proponemos el uso de las tecnologias de la informacién (TIC) para simu-
lar un entorno comunicativo condicionado en el que se practiquen las habilidades prosddicas.
A este respecto, el proyecto H@z Tic desarrollado por la Federacién Espafiola de Sindrome de
Down destaca las oportunidades que ofrecen las TIC: ayudan a desarrollar la memoria semdn-
tica, relacionada con el significado de las palabras y el conocimiento, y favorecen la atencién y
concentracion de la persona, aumentando la memoria visual, lo cual facilita un aprendizaje mas
répido.

Ahora bien, es preciso hallar escenarios propicios de aprendizaje que incorporen la tec-
nologia adecuada como resultado de una reflexién pedagodgica. En este sentido, exploramos el
formato de videojuego concebido como un objeto digital complejo que auna el componente
Iudico con una planificacion pedagdgica en un entorno virtual completo y autosuficiente.
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En lo que sigue, tras un breve repaso a la relacién entre las tecnologias de la informacion
y la educacién especial (§2), motivamos la eleccion del formato de videojuego para el recurso
educativo desarrollado (§3), cuyo disefio y estructura se detalla en §4, para continuar con la
metodologia de administracion del videojuego (§5) y el procedimiento de evaluacién del pro-
greso en el aprendizaje (§6).

2. La educacidn especial y las TIC

El uso de las TIC como mediador en los procesos de aprendizaje en educacion especial
se ha venido incorporando en diferentes areas del conocimiento debido a que influye positiva-
mente en la motivacién, y como consecuencia, en la atencién. A menudo se suma el enfoque del
aprendizaje basado en juegos, de larga tradicion (Huizinga, 1984), que facilita la comprension de
conceptos en un entorno estimulante donde poder cometer errores sin sentir frustracion. Desde
este doble enfoque, numerosas iniciativas institucionales e individuales de profesionales y/o fa-
miliares ofrecen repositorios de actividades y juegos: Catdlogo de Soluciones TIC para alumnado
con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo http://ticne.es/; Juegos educativos, Discapnet

http://www.discapnet.es/areas-tematicas/educacion/juegos-educativos; Recursos educativos,

Fundacion Catalana Sindrome de Down, http://www.fcsd.org/es/recursos-educativos 1058558;

Recopilacion de juegos sencillos para educacion especial http://juegossencilloseducacionespe-

cial.blogspot.com.es/view/flipcard; Baul de logopedia y atencion temprana https://bauldelogo-

pedia.blogspot.com.es/: por mencionar algunos.

Las competencias que pretenden alcanzar los juegos educativos son diversas: algunos
de los recursos estan orientados al aprendizaje de habilidades basicas como la lectura y otros
se dirigen a la practica de destrezas psicomotrices, con juegos de arrastre y clic con el ratdn
(Tangarife et al., 2016; Gonzdlez et al., 2007). Merece especial atencidn la iniciativa Pictojuegos
(http://www.pictoaplicaciones.com/), que ofrece una serie de aplicaciones desarrolladas con

el fin de ayudar a personas que tienen dificultades de expresion lingliistica y que se comunican
mas eficazmente mediante imagenes (pictogramas). También esta disponible la plataforma pi-
caa (http://www.everywaretech.es/picaa/), que permite crear actividades (de exploracion, aso-

ciacion, resolucion de rompecabezas, ordenacidon y memoria) dirigidas a atender la diversidad
funcional de usuarios con necesidades especiales. Ahora bien, la mayoria de estos recursos se
plantean como actividades educativas independientes, que incorporan algunas de las ventajas
del mundo multimedia (apoyo visual y sonoro, autocorreccion de actividades, entre otras) y de
la gamificacion (sistema de recompensa y puntuacion), pero que se alejan de la concepciéon de
videojuego como un sistema inmersivo que consigue que el personaje jugador sienta que for-
ma parte de la historia, identificdndose con el entorno social que el juego crea e interactuando
con los personajes no jugadores, de manera que logre alcanzar los objetivos de aprendizaje de
forma inadvertida.

Con respecto a la concepcidn del videojuego como herramienta educativa, existen algu-
nos videojuegos existentes orientados para personas con SD con tematicas diversas: Las aven-
turas de Spoti se plantea como objetivo fomentar una vida saludable, Mazi Mazorco explica el
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concepto de la celiaquia en un entorno de juego, Lucas y el caso del cuadro robado resolver
enigmas de forma légica. De forma muy interesante, el proyecto Downtown: aventura en el me-
tro, a través de una historia de policias y villanos, ayuda a las personas con SD a familiarizarse
con situaciones que podran encontrar cuando usen el metro de forma auténoma.

3. El formato de videojuego

En el contexto de la educacion especial, es necesario encontrar nuevos acercamientos
a la transmisién de conocimientos que permitan salvar algunos de los problemas relacionados
con los mecanismos de atencidn, los procesos de memoria y los mecanismos de correlacién y
pensamiento abstracto. En relacién con esto, la estrategia del videojuego no solo ha demostra-
do su utilidad para desarrollar capacidades en los dominios cognitivo, motivacional, emocional
y social (Wuang et al., 2011; Revuelta Dominguez y Guerra Antequera, 2012; Granic et al., 2014:
Alloza-Castillo et al., 2017), sino también como recurso educativo que propicia el aprendizaje
por descubrimiento y la creacidn de relaciones entre conceptos (McFarlane, Sparrowhawk, &
Heald, 2002; Gee, 2003; Girard et al., 2013). De forma interesante, el formato de videojuego
permite proporcionar un entorno de juego digital en el que el desarrollo del aprendizaje queda
integrado en la experiencia de juego, de manera que se pueden abordar contenidos diversos,
como la biologia (Proyecto Kokori), el algebra (Dragon Box) o la programacion (Hakitzu).

Ahora bien, para que el uso de los videojuegos en entornos educativos sea eficiente
es preciso asumir que el videojuego, en si mismo, como tecnologia, no tiene una esencia que
permita atribuirle un valor cognitivo, ético y social homogéneo, sino que es una herramienta
dispuesta a servir a objetivos diversos (Aguilera y Méndiz, 2005), desde las simulaciones para
pilotos hasta un recurso expresivo y estético (http://arsgames.net/blog/). De hecho, el término
videojuego engloba diversos géneros y subgéneros y abarca diferentes estrategias de juego
(http://www.gamerdic.es/). A nuestro parecer, uno de los géneros que mejor se ajusta a la edu-
cacion especial es el de la aventura grafica, donde el jugador debe interactuar con personajes
y elementos del entorno para resolver las misiones que propone la trama del juego a través
de diversas situaciones. La estructura de las aventuras graficas permite un amplio margen de
modificacion de las dinamicas (tipos especificos de interacciones que el jugador establece con
el mundo virtual) sin que esto condicione de forma significativa la narrativa o la resolucidn del
juego. Por ello, es posible adaptar el entorno de juego a las posibilidades reales de comprension
del publico jugador, punto clave en el desarrollo de videojuegos para personas con SD.

Llegados a este punto, formulamos la hipdtesis de que el videojuego educativo es un
proceso de innovacion educativa especialmente indicado en educacién especial dado que gra-
cias a sus caracteristicas propias mejora los procesos de aprendizaje basicos (psicomotricidad,
pensamiento légico, relaciones conceptuales, etc.) y que permite trabajar contenidos de forma
adaptada a los distintos grados de limitacidn cognitiva, pero que es necesaria una planificacion
pedagdgica previa. El recurso tecnoldgico debe acompanarse, por tanto, de un corpus de docu-
mentacién sobre los principios que guian el disefio del videojuego (§4), cdmo los educadores
pueden integrarlo en su labor educativa como herramienta de refuerzo (§5), y cémo puede
evaluarse la mejora real del aprendizaje (§6).
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4. Diseiio del videojuego Pradia: misterio en la ciudad

Modificar algunas de las caracteristicas de un videojuego para adaptarlo a una necesi-
dad concreta es un proceso habitual en muchos de los videojuegos comerciales. Es lo que se
conoce como MODS: modificaciones del juego que permiten cambiar la forma de este o algunas
de sus mecanicas para afiadir funcionalidades o variar las existentes. Esta capacidad de muta-
cién de algunos juegos los hace especialmente interesantes para transformarlos en videojuegos
educativos, o para disefar actividades pedagdgicas en su ecosistema. En el caso de Minecraft,
por ejemplo, podemos alterar el cddigo del juego via modificaciones, pero también incorporar
contenidos pedagdgicos en la versién basica del juego. El proyecto MineSchool permite trans-
formar el entorno del juego, gracias a sus mecanicas, para convertirlo en un escenario temati-
co en el que desarrollar un gran numero de dindmicas educativas de tematicas muy diversas.
Otros ejemplos los hallamos en las adaptaciones de los videojuegos The Sims o Second Life para
la simulacién de acciones cotidianas, o el desarrollo de versiones de Hearts of Iron, un juego de
estrategia histérico y realista sobre la segunda guerra mundial, que mediante las MOD permite
trabajar otras épocas histdricas, adaptar la narrativa para ser mas realista aun si cabe, o anadir
paises no contemplados en la versién original.

Sin embargo, en el caso de los videojuegos educativos para la educacién especial, la
tarea de adaptar videojuegos comerciales —que dan por supuestas unas capacidades fisicas y
cognitivas no siempre presentes en este colectivo— a las necesidades concretas de un proyecto
educativo es mucho mas compleja.

El videojuego Pradia: misterio en la ciudad es el resultado de la transformacion, evolu-
cion y adaptacién para nuestros objetivos de la plataforma de La piedra mdgica, un videojuego
pensado para su uso por parte de personas con diversidad funcional (Gonzdlez-Ferreras et al.,
2017). El potencial educativo del videojuego se halla en que, manteniendo la narrativa immer-
siva que caracteriza a las aventuras graficas, y las propiedades bdsicas del medio, se proponen
una serie de retos, misiones u obstaculos que el jugador debe superar con un uso adecuado
de los rasgos prosddicos (competencia prosddica). Estos hitos se plantean en un entorno de si-
tuaciones cotidianas que favorecen la practica de la competencia comunicativa y la integracién
social.

Pero asegurar una buena experiencia educativa a partir del uso de un videojuego solo es
posible si definimos previamente los objetivos de aprendizaje (§4.1), el tipo y las caracteristicas
del videojuego (§4.2 y §4.3).

4.1. Contenido educativo

Pradia: misterio en la ciudad es un videojuego desarrollado con el fin de mejorar la
competencia prosddica (entendida como la capacidad de distinguir y producir las estructuras
prosddicas adecuadas a los significados lingliisticos asociados) y la competencia pragmatica
(entendida como la capacidad de desempefiar un uso comunicativo de la lengua en el que se
tengan presentes no solo las relaciones que se dan entre los signos linglisticos y sus referentes,
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sino también las relaciones que se dan entre el sistema de la lengua, por un lado, y los interlo-
cutores y el contexto de comunicacién, por otro) de las personas con Sindrome de Down. El for-
mato de videojuego es especialmente Util para estos fines educativos al lograr una simulacidn
de un entorno comunicativo condicionado en el que se favorece el desarrollo de las habilidades
prosddicas y pragmaticas: la recreacion virtual de situaciones de la vida real reproduciendo las
relaciones entre sujetos, la posibilidad de trabajar las relaciones de causa y consecuencia en la
comunicacion, etc.

Los principales fallos prosddicos con efectos comunicativos que se han descrito en la
actuacién oral de los hablantes con SD (Heselwood, Bray & Crookston, 1995; Stojanovik, 2011;
Kent and Vorperian, 2013; Smith et al., 2017) son:

- Escasa, nula o equivocada interaccion con el destinatario.

- Pérdida u oscurecimiento de las intenciones discursivas en la produccion y/o percep-
cion del mensaje.

- Pérdida de la relacion entre forma y significado en el uso de las modalidades oracio-
nales.

- Agrupacion prosddica inadecuada.

- Entonacién monotonal, sin variacidon ni énfasis en las unidades mds significativas.

Para compensar estos fallos, y ejercitar la capacidad, como oyente y hablante, de distin-
guir y producir las estructuras prosddicas adecuadas a los significados lingtisticos, las interac-
ciones que el jugador establece con el mundo virtual (dindmicas) se disefian de acuerdo con un
conjunto predefinido de saberes procedimentales y conceptuales. En particular, el videojuego
incluye dindmicas de percepcion (discriminacion auditiva) y de produccidén (expresion oral) que
permiten la practica de las estructuras prosédicas (Cf. Aguilar y Gutiérrez-Gonzalez, en revision).
En concreto:

— Acentuacion enfatica: Propiedad de las palabras o partes de las palabras que desta-
can en el enunciado por su fuerza acentual.

— Agrupacion ritmica de los enunciados: Organizacién en grupos prosddicos (partes
distintivas y significativas de una corriente continua de sonido) relacionada con la es-
tructura sintactica.

— Entonacidn, con especial énfasis en la adecuada relacidon entre forma y significado en
el uso de las modalidades oracionales (Estructuras que caracterizan la forma de comuni-
cacioén con el interlocutor: enunciativa, interrogativa, exclamativa e imperativa.)

— Actos de habla corteses (saludos, despedidas, ofrecer, dar las gracias).
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4.2. Caracteristicas del videojuego

El videojuego educativo Pradia: misterio en la ciudad pertenece al género de la aventura
grafica, que, a diferencia de las baterias de ejercicios o actividades multimedia, permite una
inmersidn del jugador, lo que favorece que la persona con necesidades especificas de apoyo
educativo interiorice los contenidos de aprendizaje y los traslade a su vida diaria.

Para lidiar con las limitaciones cognitivas de las personas con SD, pero al mismo tiempo,
tener una trama interesante que motive a los jugadores, la historia discurre entre ambientes
realistas y fantasticos, siguiendo un hilo narrativo facil de comprender que potencia la ima-
ginacion del jugador: para desempefiar su misién (recuperar un amuleto que permitira a la
ciudad estar a salvo de la destruccién ambiental) el héroe (jugador) debe enfrentarse tanto a
situaciones que vive diariamente cualquier ciudadano (desplazarse por la ciudad en transporte
publico, localizar un libro en la biblioteca...) como a vivencias en escenarios fantasticos (salir de
un laberinto, resolver un enigma...). Asimismo, para fomentar los valores de interaccion social,
el héroe no tiene ningln antagonista y no hay enemigos a los que derrotar.

El entrenamiento de las habilidades prosddicas se integra en el guion narrativo de modo
gue para que el jugador avance en la aventura debe interactuar con el resto de los personajes
no jugadores y desenvolverse en distintas situaciones de comunicacion, donde se le plantean
retos relacionados con la prosodia, junto con otras competencias y habilidades sociales. Para
ello se han disefiado diferentes tipos de estructuras para las dindmicas, asi como contenidos
variados que potencien la concentracion del jugador.

4.3. Interfaz

La interfaz del juego Pradia: misterio en la ciudad esta pensada para ser lo mas facil de
usar posible, desde la perspectiva de la accesibilidad (Garcia-Ponce, 2007; Tercedor, 2009). El
control del juego por parte del usuario se basa en acciones simples, de combinacién de objetos
o de toma de decisiones entre elementos mostrados en pantalla que permiten que el videojue-
go sea de manejo comodo para las personas con SD.

Todo el funcionamiento del videojuego se basa en el point&click, un método comun en
el subgénero de videojuegos de las aventuras graficas que consiste en situar el cursor del raton
sobre diferentes objetos o partes interactivas de la pantalla para controlar al personaje jugador
y realizar las diferentes acciones necesarias; de este modo, solo se usa un dispositivo, sin tener
que recurrir al teclado. En cuanto al cumplimiento de las misiones, el jugador dispone de un
inventario donde se depositan automaticamente los objetos que va obteniendo y usando a lo
largo de la aventura. Dicho inventario se mantiene visible en todo momento para facilitar el uso
de los objetos y la resolucion de las misiones del juego.
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5. Metodologia de uso del videojuego en un entorno educativo

Con el fin de aprovechar al maximo los beneficios educativos del videojuego es impor-
tante definir las condiciones de desarrollo de las sesiones de juego: el papel del acompafiante
(8§5.1), la planificacién de las sesiones de juego en el tiempo (§5.2) y el espacio (§5.3), y las ac-
tividades de refuerzo y generalizacion (§5.4).

5.1. La funcion del acompafiante (educadores, padres, etc.)

Cabe senalar que el videojuego estd pensado para que sea resuelto por el usuario, sin
intervencién externa: es decir, en condiciones normales y jugando en el nivel de dificultad id6-
neo para cada perfil, el jugador deberia ser capaz de resolver las misiones y retos para llegar al
final de la aventura de forma auténoma. No obstante, esto no quiere decir que no sea necesario
un papel activo de un acompafante externo (educadores o padres) para que el juego educativo
sea eficaz.

La principal funcién de los acompafantes es facilitar la experiencia educativa: no solo
para resolver cualquier problema técnico o procedimental que pueda surgir durante la sesién
de juego, sino también para fomentar el interés del usuario por la actividad. En el caso del pu-
blico objetivo del videojuego, jévenes con SD, es especialmente importante reducir su frustra-
cion cuando no son capaces de resolver un enigma o una actividad, y evitar el abandono; por
ello, el acompaiante no debe dudar a la hora de ayudar al usuario a completar una dinamica
o entender unas instrucciones que le permitan seguir avanzando en el juego. En este sentido,
la participacion emocional activa en la experiencia educativa es fundamental para lograr unos
efectos positivos.

Por otro lado, las dindmicas de expresion oral (aquellas en las que el usuario participa en
una conversacion con otros personajes no jugadores y debe pronunciar un enunciado) requie-
ren una evaluacién por parte del acompafiante externo, dado que los diagndsticos automaticos
no son fiables en un habla con numerosos problemas de inteligibilidad. Esta evaluacién in situ
del jugador se realiza de forma imperceptible para este, a través de una accion de teclado, eli-
minando cualquier posible sensacidn de frustracién o de desinterés si los resultados obtenidos
no son los esperados.

5.2. Planificacién de las sesiones de juego

El videojuego Pradia: misterio en la ciudad no estd concebido para ser completado en un
Unico turno de juego. Dado que una de las principales limitaciones de las personas con SD es el
mantenimiento de la atencién, y dado que el contenido educativo requiere de una concentra-
cion que se pierde a medida que los periodos de juego se alargan, el videojuego esta organizado
en tres episodios, lo que permite dedicar sesiones independientes para completar cada tramo
de la aventura. De esta forma, ademas, damos coherencia narrativa a la divisién de la actividad,
evitando fragmentar la historia en puntos en los que es mas dificil que el jugador recuerde el
hilo narrativo cuando se reprenda la siguiente sesién.
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Por otro lado, la opcionalidad en las mecanicas de juego y la variacion de los niveles de
dificultad permite volver a jugar el videojuego sin repetir de forma idéntica la secuencia.

5.3. Condiciones ambientales

Tratdndose de un videojuego, se tiende a pensar que puede ser jugado en cualquier ambiente
y situacién, pero no olvidemos que al ser educativo debe reunir las mismas condiciones que
favorezcan el proceso de aprendizaje que en cualquier otra actividad educativa. En el caso de
los videojuegos educativos, y de forma mas r