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Resumen

Este estudio busca comprender como Casual Learn, una aplicacion para dispositivos
moviles de tematica patrimonial, permite a los docentes crear, gestionar y evaluar (orquestar)
disefios de aprendizaje relacionados con la Educacién Patrimonial. Asimismo, se ha
estudiado el impacto que tiene Casual Learn para docentes y estudiantes desde el punto de
vista de la usabilidad y utilidad de la herramienta. El estudio de caso ha sido el método
empleado para abordar la problematica y vertebrar la investigacion, poniendo el énfasis en el
estudio profundo desde las perspectivas de los participantes.

En este estudio han participado cinco docentes y ciento cuarenta estudiantes. Casual
Learn ha permitido a los docentes implementar escenarios de aprendizaje contextualizados y
ubicuos en las ciudades de Palencia y Valladolid. Estos escenarios estuvieron alineados tanto
con su concepcidn sobre la ensefianza de contenidos patrimoniales como con el ecosistema
tecnoldgico de referencia que emplean los institutos de Educacién Secundaria de Castilla y
Leoén (e.g.., Microsoft Teams). Tanto para los docentes como para el alumnado, Casual Learn
es una herramienta con una usabilidad aceptable y ha generado la percepcioén de que ayuda a
soportar aprendizajes sobre aspectos relacionados con Historia e Historia del Arte, de

manera ubicua.

Palabras clave: Educacion Patrimonial, Casual Learn, orquestacion, entorno de aprendizaje

ubicuo, usabilidad, estudio de caso.
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Abstract

This study aims to comprehend how Casual Learn, a mobile device application about
cultural heritage, allows teachers to create, manage and evaluate learning designs (orchestrate)
related to Heritage Education. In addition, the impact that Casual Learn had for both
students and teachers from the point of view of the usability and usefulness of the tool has
been studied. Case study has been the method employed to address the research problem
and structure the process, emphasizing the in-depth study from the participants' perspectives.

Five teachers and one hundred and forty students from secondary education
participated in this study. Casual Learn has allowed teachers to implement contextualized
and ubiquitous learning scenarios in the cities of Palencia and Valladolid. These scenarios
were aligned both with their conception of how heritage learning contents should be taught
and with technological ecosystem used by secondary education centers of Castilla y Leon
(e.g., Microsoft Teams). For both teachers and students, Casual Learn is a tool with
acceptable usability and has generated the perception that it helps to support learning aspects

related to History and History of Art, in a ubiquitous way.

Keywords: Heritage Education, Casual Learn, orchestration, ubiquitous learning

environment, usability, case study.
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Capitulo 1

Introduccion y Justificacion

1.1. Motivacién y relevancia

La realizacion de este trabajo responde tanto a intereses de la realidad que preocupan
al investigador como la integracion de tecnologias en diferentes procesos y escenarios de
aprendizaje, asi como a la busqueda de argumentos que apoyen la implementacion de una
aplicacién para moéviles denominada Casual Learn. Esta herramienta pretende ser un nexo
para vincular experiencias de aprendizaje formales e informales relacionadas con Historia e
Historia del Arte (Educacion Patrimonial) en contextos de Educacion Secundaria Obligatoria
y Bachillerato. Este aspecto se torna especialmente relevante en un curso escolar marcado
por la crisis socioeducativa derivada del COVID-19, que ha contribuido de manera
significativa a una rapida transformacién del ecosistema digital de las escuelas. Asimismo, ha
puesto de relieve la existencia de una serie de limitaciones importantes en las tareas y
actividades escolares que se venian realizando fuera de los centros educativos, y que, a causa
de la situacién actual, se han visto suprimidas por las medidas de seguridad y distanciamiento
social.

Casual Learn es una aplicacion creada por el Grupo de Investigacion Reconocido de
la Universidad de Valladolid GSIC-EMIC (Grupo de Sistemas Inteligentes y Cooperativos,
Educacion Medios y Cultura). EI GSIC-EMIC es un grupo multidisciplinar formado por
investigadores/as procedentes del ambito de la ingenietia en Telecomunicaciones, ingenietia
Informatica, asi como investigadores con formacién en Pedagogia, Psicopedagogia y
Educacion que desarrollan su actividad profesional en torno a tematicas relacionadas con el

campo del aprendizaje mejorado por tecnologia (Technology Enbanced 1 earning).
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Casual Learn' (GSIC-EMIC, 2020) se lanzé” en septiembre de 2020 con el objetivo
de fomentar el conocimiento sobre Historia del Arte en Castilla y Ledn ofreciendo en la
actualidad mas de 10.000 tareas geolocalizadas en distintas ubicaciones y edificios
emblematicos e historicos de Castilla y Ledn. Durante el curso 2020-2021, el autor de este
trabajo ha tenido la oportunidad de colaborar estrechamente con este grupo de investigacion
y formar parte de un equipo de trabajo con el objetivo de analizar distintas experiencias
educativas en las que Casual Learn se ha empleado en dos centros de Educaciéon Secundaria
Obligatoria y Bachillerato de nuestra comunidad autébnoma

Lo mencionado con anterioridad dota a la investigacién de relevancia, pues el
proceso comprende abarcar aspectos de gran interés para entender las posibilidades y
limitaciones de una aplicacion para dispositivos moviles orientada al desarrollo de la
educacion patrimonial. Para ello, se ha puesto especial atenciéon a cémo el profesorado ha
creado, puesto en marcha y evaluado distintas experiencias de aprendizaje apoyadas en el uso
de esta herramienta para fomentar la conexion entre espacios de educacion formal e informal.
A lo largo de este Trabajo de Fin de Master ha sido esencial la cooperacién entre el equipo
multidisciplinar  GSIC-EMIC vy los docentes y estudiantes que han participado en las
experiencias. La multidisciplinariedad de este equipo de evaluadores concuerda con las
premisas de aproximacion al estudio de experiencias de aprendizaje similares (Cardenas-
Robledo y Pefia-Ayala, 2018). Este Trabajo de Fin de Master se enmarca en un paradigma

socio-constructivista (Creswell, 2013), a través del cual se ha puesto en marcha un Estudio

! En la siguiente pagina se recogen noticias y avances del proyecto relacionado con Casual Learn

https://casuallearnapp.gsic.uva.es

2 Disponible en Google Play para dispositivos Android, la ultima version, 1.1.12, se actualizé en febrero de

2021 https://play.google.com/store/apps/details?id=es.uva.gsic.adolfinstro
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de Caso con el objetivo de comprender cémo la aplicacién mévil Casual Learn puede apoyar
tanto a docentes como al alumnado en sus respectivas tareas de ensefianza y aprendizaje
relacionadas con Educacién Patrimonial’, Historia, Historia del Arte y Educacion
Patrimonial en dos centros de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato situados en
la provincia de Valladolid y Palencia.
1.2. Estructura del trabajo

Con la premisa de organizar de manera légica y asegurar un 6ptimo proceso de
investigacion, se han seguido los pasos del Modelo Rayuela o Hopscoteh Mode! propuesto como
herramienta de apoyo para el disefio de investigaciones cualitativas, cuantitativas y/o de
métodos mixtos. Esta herramienta creada por Jorrin Abellan (2016) pretende guiar a
investigadores noveles en los pasos fundamentales para tener en cuenta cuando se elabora
un disefio de investigacion. A su vez, esta herramienta ha sido empleada en diversos trabajos
cientificos y ha servido como apoyo en el disefio de tesis doctorales (Jorrin Abellan, 2010).

Este modelo sugiere nueve pasos a desarrollar en el proceso de una investigacion, en
la figura 1 se han dispuesto los pasos. Aunque no se corresponden estrictamente con los
capitulos de este estudio, si se asegura el cumplimiento de cada paso en este estudio. Se
entiende que la manera de entender la realidad debe ir en consonancia con los objetivos del
trabajo. Ello ha permitido mantener la coherencia a la hora de abordar cualquier fase del
trabajo. La tematica se ha introducido en el apartado anterior. ILa visién paradigmatica (y sus
implicaciones en la practica) y los objetivos se exponen a continuacion (apartados 1.3.y 1.4,
respectivamente). Hay que destacar que todos los pasos del trabajo quedan amparados por

unos principios éticos* que impregnan todas las decisiones y actuaciones del equipo.

3 Materializadas en los contenidos de Historia e Historia del Arte.

4 Se exponen de manera pormenorizada en el capitulo 3.
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Figura 1

Organizacion de la Investigacion de Acuerdo con el Modelo Raynela
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apartado 1.4. Apartado 3.5.

apartado 3.3.

apartado 3.5.

Nota. Elaboracion propia a partir del modelo propuesto por Jorrin Abellan (2016)
1.3. Visién paradigmatica

Metaféricamente y como se refleja en la figura 1, los pasos 1 y 2 se acometen
simultaneamente, de manera tal que se demuestre una cierta concordancia entre el tema de
investigacion (concretado en el objeto de estudio) y el paradigma en el que se instala el equipo
de investigacion. Este dltimo se debe reconocer desde el inicio de la investigacion, ya que
una determinada cosmovisiéon puede introducir algin tipo de sesgo, sobre todo en los
procesos de andlisis de resultados, pero también en el propio disefio de la investigacion.

La filosoffa o cosmovisién a la que se acoge el equipo de investigacion para la
realizacion de este estudio es el socio-constructivismo, dentro de un marco de investigacion
interpretativo (Schwandt, 2000). La adscripcion a este paradigma implica la busqueda de
significados a través del estudio detallado de la realidad, de la que se deriva el conocimiento
subjetivo. Este conocimiento depende de los actores y participantes en la investigacion, y en
muchas ocasiones es negociado social e histéricamente. Para encontrar los significados se
debe interpretar de forma particular lo que los actores hacen y transmiten en contextos reales

(Creswell, 2013; Schwandt, 2000). La tabla 1 recoge los diferentes tipos de creencias que
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impregnan las acciones acometidas en este estudio tanto en los planos Ontoldgico,
Epistemologico, Axiologico y Metodolégico.
Tabla 1

Creencias del Equipo de Investigacion

Tipo de creencias Explicacion

Creencias Ontoldgicas Se generan multiples realidades a partir de las experiencias vitales y las
interacciones con otras personas.

Creencias Epistemologicas  La realidad se co-construye entre el investigador e investigados y moldeada
por las experiencias individuales.

Creencias Axiol6gicas Los valores individuales se respetan y se negocian entre los individuos.

Creencias Metodolégicas Uso de un método inductivo de ideas emergentes (por consenso) obtenidas

a través de métodos como entrevistas, observacion y analisis de textos.

Nota. Adaptado de Creswell (2013.p.35).

El analisis se centra en el entendimiento del mundo cotidiano e intersubjetivo, y se
constituye a través de comunicaciones intersubjetivas de individuos en el mundo social
(Schwandt, 2000). La estrategia empleada para acometer el estudio de la realidad ha sido el
estudio de caso interpretativo, el cual se adapta perfectamente a las premisas e
intencionalidades de la investigacién cualitativa (Denzin y Lincoln, 2000). Las preguntas de
investigacion fueron formuladas con la intencion de buscar patrones entre elementos
presumiblemente relacionados; pero también considerando aquellos que pudieran emerger
una vez el estudio comenzase (Stake, 1995). Por ultimo, este estudio pretende ir mas alla de
la mera producciéon de conocimiento cientifico al haber comprendido el estudio de un
contexto real y relevante en el ambito de la Educacién Secundaria y Bachillerato (durante un
curso en el que han existido diversas restricciones por la crisis sanitaria del COVID-19). No
obstante, al proporcionar una herramienta tecnolégica para su incorporacion en procesos de
enseflanza-aprendizaje y estudiar su grado de acoplamiento a diferentes escenarios, también

se genera conocimiento cientifico. Sin embargo, fundamentalmente, se crea un conocimiento
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practico y util para los maestros, tal y como refleja Flick (2015), “cambiar el problema
estudiado o producir conocimiento que sea relevante en la practica, lo que significa un
conocimiento que sea relevante para producir o promover soluciones a problemas practicos”
(p-25).

1.4. Problematica y objeto de estudio

La declaracion de propositos del primer punto desvela una problematica que es fruto
de la tension entre dos elementos: la adopcidon de tecnologias y la practica docente. En la
sociedad en la que vivimos cada vez es mas relevante el papel que tienen las tecnologfas de
la informacién y la comunicacién para entender cémo las personas nos relacionamos,
aprendemos y vivimos (Gonzalez-Sanmamed et al., 2018). Gracias al avance de las nuevas
tecnologias, con especial énfasis (para este estudio) en las tecnologias moviles, las personas
podemos aprender en cualquier momento y en cualquier lugar (Siemens, 2005). En la
sociedad actual, los procesos de ensefianza y aprendizaje deben ser entendidos como algo
que transcurre mas alld de los contextos educativos formales. En este sentido, las tecnologfas
pueden contribuir a derribar las barreras de las aulas, generando entornos de aprendizaje
ubicuos o incluso entornos de aprendizaje inteligentes capaces de proporcionar experiencias
educativas mas significativas (Alkhafaji et al., 2020; Serban y Ioan, 2020).

Implementar tecnologias moviles en los disenos de aprendizaje conlleva multiples
retos para los docentes, quienes deben procurar que las tecnologfas permitan equilibrar los
disefos de aprendizaje en funcion de las necesidades reales de los aprendices y el contexto;
en definitiva, llevar a cabo una orquestacién de las tecnologfas de manera adecuada
(Roschelle et al., 2013).

El objeto de estudio queda por tanto delimitado, en primer lugar, por los propios
contenidos relacionados con la Educacién Patrimonial, manifestados en diferentes
asignaturas del curriculo de Educaciéon Secundaria Obligatoria y Bachillerato. En segundo

lugar, la aplicacion tecnoldgica que pretende vertebrar estos aprendizajes, Casual Learn. Y,
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por ultimo, la funcién crucial de los docentes y los estudiantes en este proceso, apoyado en
el marco de orquestacion de Prieto et al. (2011). Ademas, todos estos elementos quedan
enmarcados en la realidad particular de Castilla y Ledn, afectando ello tanto al curriculo
educativo como a las posibilidades reales de interaccién con el patrimonio. La figura 2
caracteriza de manera visual los rasgos del objeto de estudio. Lejos de pretender generar una
representacion confusa, lo que esta figura pretende es simbolizar el ecosistema que forman
los elementos a investigar. Este ecosistema es complejo, y precisamente es esa complejidad
la que hace que la investigacion sea pertinente. Los elementos del objeto de estudio se
articulan en torno a la herramienta Casual Learn. Existen varias conexiones directas entre
esta aplicaciéon y consideraciones teoéricas como las teorfas pedagogicas derivadas del
aprendizaje con dispositivos méviles y/o de las posibilidades reales de uso por parte de los
usuarios diana (alumnado y profesorado en este estudio). Sin embargo, Casual Learn también
motiva que se exploren las caracteristicas de entornos de aprendizaje ubicuos’ y de las
implicaciones que ello tiene con respecto a la figura docente, otras tecnologias y el contexto
real de aprendizaje. Las potencialidades de Casual Learn y el actual desarrollo del estado del
arte hace preciso que los entornos de aprendizaje inteligentes merezcan ser caracterizados de
cara a la implementacion de uno que tenga a Casual Learn como herramienta principal.

La importancia de que una aplicaciéon como Casual Learn permita disefiar actividades
que tengan en cuenta el contexto también hace preciso que se estudie con mayor énfasis la
utilidad y facilidad de uso de la herramienta (lo cual se erige como una condicion su equa non

para evaluar las experiencias de aprendizaje de manera mas objetiva).

5>Todos los términos teéricos que se enuncian en este pasaje se abordan en los capitulos 2 y 3 ya que vertebran

la estructura conceptual de la investigacién y dan origen a las técnicas de recogida de datos.
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Figura 2

Representacion Esquemdtica del Objeto de Estudio
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Nota. Las complejas y variadas relaciones entre elementos en este estudio tienen a Casual
Learn como nexo de union.

La multidisciplinariedad anteriormente mencionada hace que este estudio involucre
en primera instancia a una rama de conocimiento como Ciencias Sociales y Juridicas, pero
también a Ingenierfa y Arquitectura. Este hecho se considera positivo para el trabajo ya que
ayuda a abordar problemas educativos con el apoyo de otras disciplinas e investigadores;
pudiendo resultar todo ello tanto en un mejor diagnéstico de la realidad. De con la
nomenclatura sobre campos y disciplinas de la UNESCO (1988) se ha elaborado la

concrecién de Campos, Discplina, Subdisciplinas y Concepto® recoge la Tabla 2.

¢ Este ultimo no es propio de la UNESCO, pero se asocia porque es la concreciéon ultima de cada campo

mostrada en este trabajo y de tal manera se justifica como queda posicionada cada disciplina en el estudio.
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Tabla 2

Campos y Disciplinas de la UNESCO en las que se Enmarca el Estudio

Campo Disciplina Subdisciplina Concepto
58 Pedagogia 5801 Teorfa y Métodos 580104 Teorfas Educacién Patrimonial
Educativos Educativas Orquestacion
5802 Organizacion y 580203 Desarrollo Curriculo Educativo

Planificacion de la Educaciéon  de Asignaturas
33 Ciencias 3325 Tecnologia de las 332508 Teléfono Concepto Entorno de aprendizaje

Tecnolégicas  Telecomunicaciones inteligente con M-learning

Nota. Se ha tomado una version actualizada del tesauro (SKOS, 2013).

1.5. Pregunta y objetivos de la investigacion

Este estudio viene motivado por la siguiente pregunta de investigacion: ;Como se
puede integrar Casual Learn en los procesos de ensefianza/aprendizaje de Historia del Arte
en Educacién Secundaria Obligatoria y Bachillerato? De esta pregunta y de acuerdo con las
estrategias metodologicas que detalla este trabajo en los apartados correspondientes, se
desligan otras dos preguntas que demarcan tensiones entre elementos presentes en el campo
de estudio, denominadas Isswes: (1) ¢En qué medida los profesores orquestan’ Casual Learn
como parte de su practica docente de forma factible?; (2) ¢Cémo apoya Casual Learn a una
comunidad de estudiantes para realizar tareas en escenarios no formales relacionados con su
educacion formal? Estas tensiones de investigacién se hacen abarcables a través del
cumplimiento de los siguientes objetivos especificos:

1. Realizar una revisiéon de la literatura especializada entorno a los conceptos:

educacion patrimonial, aprendizaje con tecnologia moévil, entornos de aprendizaje

inteligente y orquestacion.

7 Metafora del uso de tecnologfas en el disefio de experiencias de aprendizaje y puesta en marcha de las mismas.
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2. Identificar cual es la percepcion de docentes y estudiantes respecto a la utilidad y
facilidad de uso de Casual Learn.

3. Comprender cémo los docentes han disefiado y puesto en marcha (orquestado)
propuestas de aprendizaje en Historia e Historia del Arte soportados con la aplicacion

Casual Learn.

10
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Capitulo 2

Marco Teorico

2.1. El concepto de Educacién Patrimonial

Este capitulo aborda la conceptualizacion de las relaciones existentes entre cultura y
educacion desde el ambito particular de lo que significa la Educacion Patrimonial. Para ello
se hara un recorrido por las principales aportaciones de organismos internacionales como la
UNESCO, asi como a las nociones y significados derivados de las politicas internacionales,
nacionales y regionales que permite entender el alcance de la Educacién Patrimonial en el

ambito educativo.

2.1.1. Aportaciones de Ia UNESCO a Ia educacion, cultura y patrimonio

Las propuestas de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) materializadas en convenciones, declaraciones, normas y
proyectos, de acuerdo con Di Giovine (2017), conforman el Programa Patrimonial Mundial,
(World Heritage Program). Dicho término simboliza los esfuerzos realizados por la UNESCO
en la direccion de universalizar discursos y practicas sobre la gestion del patrimonio. No
obstante, los aspectos relativos a la materia patrimonial han experimentado diversas
evoluciones hasta llegar a conformar el mencionado Programa Patrimonial Mundial. El
primer documento en el que el patrimonio tiene un tratamiento relevante data de 1972,
Convencion sobre la proteccion del patrimonio mundial, cultural y natural. Su primer articulo cataloga
como patrimonio a lo siguiente:

Los monumentos: obras arquitectonicas, de escultura o de pintura monumentales,

elementos o estructuras de caracter arqueoldgico, inscripciones, cavernas y grupos

de elementos, que tengan un valor universal excepcional desde el punto de vista de

la historia, del arte o de la ciencia, los conjuntos: grupos de construcciones, aisladas

o reunidas, cuya arquitectura, unidad e integracion en el paisaje les dé un valor

11
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universal excepcional desde el punto de vista de la historia, del arte o de la ciencia,

los lugares: obras del hombre u obras conjuntas del hombre y la naturaleza asi como

las zonas, incluidos los lugares arqueoldgicos que tengan un valor universal
excepcional desde el punto de vista historico, estético, etnolégico o antropolégico

(UNESCO, 1972a, art.1).

Como fruto de la mencionada Convencién emana un documento muy relevante: la
Recomendacin sobre la Proteccion, en el Ambito Nacional, del Patrimonio Cultural 'y Natural. En el
apartado relativo a Ciencias Sociales, Humanidades y Cultura este escrito contempla un
subapartado relativo a la conservacién y presentacion del patrimonio cultural, en la que
destaca el llamamiento a iniciar una tendencia que asegure el “libre acceso democratico de
las masas a la cultura y su participacion en la vida cultural de la sociedad”(UNESCO, 1972b,
p.62).

Otro de los informes de la UNESCO con claras implicaciones educativas, L
Eduncacion Encierra un Tesoro (Delors, 1996), pone de relieve la importancia de que los paises
mas desarrollados puedan compartir con el resto sus modos de transmision cultural,
haciendo énfasis en el uso de la tecnologia con el fin de establecer itinerarios formativos para
los nifios/as. Ademds, este texto incorpora los conocidos pilares fundamentales de la
educacion; en el que aprender a conocer o aprender a aprender, hacen alusion a la necesidad
de adquirir una cultura general basica para valorar las posibilidades de la educacion a lo largo
de la vida, uno de los retos del siglo XXI. Las experiencias relacionadas con este tipo de
educaciéon van mas alla de lo puramente académico y abogan por hacer uso de todas las
posibilidades que aporta la sociedad.

En el camino hacia la consolidaciéon de la importancia del patrimonio en los textos
de la Unesco, la Convencion para la Salvagnarda del Patrimonio Cultural Inmaterial, celebrada en
Paris (UNESCO, 2003), se erige como un hito respecto a la conceptualizacion de este campo

de estudio, en el sentido de que las personas y sus interacciones pasan a tener una relevancia

12
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mayor. Se consideran las representaciones, expresiones, conocimientos o técnicas que son
compartidas por la comunidad o los grupos. Todo ello, junto con el entorno, el grado de
interaccion con la naturaleza y la historia, genera un marco de actitudes de respeto de la
diversidad humana, de pertenencia y también de creatividad. De acuerdo con Fontal (2016):

Toda definicién de patrimonio derivada de las convenciones internacionales, que

tiene en 2003 un punto de inflexién con el revulsivo que supone la dimension

inmaterial del patrimonio, asume que este comprende bienes (materiales, inmateriales

y espirituales) a los que las personas atribuyen distintos valores, que ademas van

cambiando en el transcurso de la historia (p.418).

Esta nocién de patrimonio cultural inmaterial (Intangible Cultural Heritage) permite
aglutinar en un mismo constructo la relevancia de los artefactos monumentales materiales,
por un lado, y las practicas tradicionales inmateriales, por otro. El cambio de paradigma
implica que las personas, a través de las comunidades, pasen a ser quienes tienen un papel
clave en el reconocimiento tanto de elementos clave como de su protecciéon (Adell et al.,
2017). Este cambio de paradigma se ve reflejado en los principales documentos que se
generan a nivel europeo en lo relativo a patrimonio y que se describen en el siguiente
subapartado.

2.1.2. Patrimonio Cultural y Politicas Europeas

En la Unién Europea la nocién de patrimonio cultural y, la posteriormente acufiada
educacién patrimonial, han estado ligadas a las politicas emprendidas por los 6rganos
superiores, que buscan el desarrollo de actitudes democraticas y de generacion de conciencia
colectiva. Por su parte, el Convenio® Marco del Consejo de Enropa sobre el valor del Patrimonio Cultural

(Consejo de Europa, 2005) supuso un acontecimiento en la nocién del concepto de

8 También conocida como Convenio o Convencién de Faro
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patrimonio. Dicho convenio se inspira en las ideas de los documentos pretéritos de la
UNESCO, otorgando una mayor relevancia a la relaciéon entre el patrimonio y las personas.
En concreto, la definicién fundamental de patrimonio cultural que emerge del documento
determina lo siguiente:

Por patrimonio se entiende un conjunto de recursos heredados del pasado que las

personas identifican, con independencia de a quién pertenezcan, como reflejo y

expresion de valores, creencias, conocimientos y tradiciones propios y en constante

evolucion. Ello abarca todos los aspectos del entorno resultantes de la interaccion

entre las personas y los lugares a lo largo del tiempo (art. 2, part. a).

De esta premisa, emana la idea de que el patrimonio cultural es un constructo en
evolucién, donde cada interaccion persona-lugar-tiempo es Gnica y ocurre en un entorno que
esta impregnado de una manera u otra por el patrimonio. A su vez, estas interacciones
pueden, de una manera u otra, generar significados que transforman la concepciéon de
patrimonio. Elarticulo 13 de la Convencién de Faro también deja patente la importancia de
considerar el patrimonio cultural como un objeto de conocimiento integrado en otras
disciplinas, algo que a largo plazo pueda fortalecer ya no solo la formacién de los ciudadanos,
sino la investigacion en el area.

Sassatelli (2002) destaca que la construccion de una identidad cultural comun a nivel
europeo es tan necesaria como la econémica o la legal para conseguir una unién realmente
efectiva. No obstante, este fin no es de sencillo cumplimiento pues fomenta la idea de
patrimonio comun, pudiendo hacer que reaccionen contrariamente culturas nacionales o
locales. En la idea de identidad cultural se deben considerar a las personas y a las diferentes
comunidades que estas forman. Nuevamente, la Convenciéon de Faro detalla este aspecto
estableciendo que “una comunidad patrimonial estd compuesta por personas que valoran
aspectos especificos de un patrimonio cultural que desean conservar y transmitir a futuras

generaciones, en el marco de la actuacion de los poderes pablicos” (2005, art 2, parr. b). Para
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Zagato (2017) esta nocién es clave porque pone de relieve la importancia de lo subjetivo,
ademas esta autora critica que, en los documentos de la UNESCO, con respecto a los
derechos humanos, no se ponga de manifiesto esta idea de herencia patrimonial.

El patrimonio, por tanto, es susceptible de sufrir cambios constantemente fruto de
las interacciones entre personas con multiples visiones en diversos espacios y tiempos;
cobrando especial relevancia las personas que son reconocidas por documentos como el
Convenio de Faro (Fairclough et al., 2014). En la linea de caracterizar el patrimonio como
un constructo mutable, Sassatelli (2002) apoyandose en Edgar Morin, concluye que la
concepcion mas pragmatica de unidad y diversidad europeas debe ser aquella que contemple
la unidad en su diversidad, la formacién de un todo a través de partes diferentes, pero sin
homogeneizarlas, haciendo que la actitud hacia la diferencia sea una expresiéon de unidad.
Sintetizando estas ideas se puede argiiir que los entornos en los que conviven las personas
estan impregnados por el patrimonio cultural y, a la vez, la nocién de patrimonio cultural
muta a lo largo del tiempo en base a las interacciones entre diferentes personas en multiples
lugares a lo largo del tiempo. La figura 3 caracteriza de manera esquematica estas relaciones.

Figura 3

Elementos que Intervienen en la Construccion de la Nocion de Patrimonio
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El entorno como tal es concebido como la interseccién de lugares, personas y
tiempos tiene una importancia capital en la construccion de la nocién. Se puede argiiir que
en cierto modo almacena los significados que generan los agentes patrimoniales ademas de
dar lugar a estos.

Los postulados de la Convencién de Faro han marcado la pauta para el desarrollo de
planes actuales como The Faro Convention Action Plan Handbook 2018-2079. Cabe destacar la
definicién de educacion patrimonial que se encuentra en su glosario, si bien recalcan que esa
definicion fue creada ad-hoc para camplir con los propésitos de su plan se considera relevante
por su caracter integrador:

Heritage education refers to development and implementation of diverse and

creative formal and non-formal educational activities, curricula, games for children

under 18 years old, in line with the principles of the Faro Convention. Such action
is developed through active involvement and cooperation between the community
members, artisans, children, parents, educators and administrators. [La educacion
patrimonial hace referencia al desarrollo e implementacién de diversas y creativas
actividades educativas formales y no formales, planes de estudio y juegos para
jovenes menores de 18 afios, de acuerdo con los principios de la Convencion de Faro.

Dicha acciéon se desarrolla mediante la participacion activa y cooperacion entre los

miembros de la comunidad, artesanos, nifios, padres, educadores y administradores]

(Council of Europe, 2018, p.23).

A la luz del fragmento anteriormente citado del The Faro Convention Action Plan
Handbook 2018-2019 se extrae que las acciones educativas deben transcender el ambito
formal; también se precisa la cooperacion entre diversos agentes contextuales. De manera
adicional, el Handbook ofrece apoyo para los docentes ya que recoge ejemplos de buenas

practicas educativas para integrar enseflanzas patrimoniales en todos los niveles educativos.
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De acuerdo con las directrices del Handbook, los docentes deben adoptar el rol de
mediadores e intérpretes del patrimonio; asi como conectar los referentes identitarios, las
referencias locales y colectivas del alumnado con los contenidos curriculares. La propuesta
metodologica del Handbook tiene como principal objetivo trabajar en la linea del
entendimiento mutuo (una vez identificado un interés comun), restaurar el respeto tanto por
la dignidad como por las identidades multiples y redisefiar las relaciones entre los agentes
implicados (personas, lugares y sus historias). El patrimonio es, por tanto, considerado como
un recurso social, politico y econémico, en esta metodologia en la que las narrativas y la
cooperacion tienen una alta importancia. La figura 4 esquematiza los pilares metodologicos
del Handbook.

Figura 4

Premisas metodoligicas del The Faro Convention Action Plan Handbook 2018-2019

Entendimiento mutuo
(Mutual understanding)

Interés mutuo
(Common ground)

Definir interés mutuo Narrativas

Re-humanizar
(Re-humanizing)
Reestablecer el respeto e
identidad para las identidades
multiples

Reestructurar
(Reframing)
Redefinir y redisenar relaciones

Nota. Elaboracién propia a partir del modelo metodolégico The Faro Convention Action Plan
Handbook 2018-2019 (Council of Europe, 2018, p.18)

En relacion con el ambito formal, el proyecto HEREDUC (de HERitage
EDUCation), desarrollado entre 2002 y 2005 en Bélgica, fue una exitosa iniciativa que aportd
diferentes propuestas sobre la integracion de la educaciéon patrimonial en el curriculo,
generando recursos para los docentes de los paises que participaron en ese proyecto

(Copeland, 2012; Fontal, 2016). El manual desarrollado por De Troyer (2005), en el marco
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de este proyecto, expone las estrategias y los recursos que apoyan la implementaciéon de
ensefanzas del patrimonio en las etapas de educacion primaria y secundaria. En la linea del
desarrollo de proyectos concretos europeos, Europeana representa una propuesta interesante
relacionada con la educacién abierta y para toda la vida. Europeana se puso en marcha en el
afio 2008 erigiéndose como un repositorio o biblioteca en linea del patrimonio cultural
europeo, dirigida tanto a investigadores como al publico en general. Dada su naturaleza
ablierta, se puede considerar que este proyecto esta en perfecta concordancia con las tesis de
la UNESCO, del Consejo de Europa y respecto a las ideas que implica acercar el patrimonio
a las personas (Purday, 2009; Truyen et al., 2016). La figura 5 muestra un ejemplo de como
es el acercamiento del patrimonio que través de recreaciones en 3D proporciona Europeana.

Figura 5
Captura de un visor en 3D de la Pdgina Web de Enropeana

Qeuropeana HOME COLLECTIONS STORIES

(Z' You're viewing this item in the new Europeana website. View this item in the original Europeana.

Castillo de Pefilscola | Castellon | Espafia
by AD&D 4D

6
=\
Qi
% Patio de Armas | Pati d'Armes
- o Cour des Armes | Weapons
Courtyard

Nota. Recreacion 3D del castillo de Pefiiscola. Tomado de la web de Europeana(2020)°

()httpSZ WWww.curopeana.cu/es

18


https://www.europeana.eu/es

Victor Alonso Prieto

2.1.3. Panorimica a Nivel Nacional sobre Ia Educacion Patrimonial

Este subapartado tiene el objetivo de describir las bases y premisas que implican a la
Educacioén y al Patrimonio a nivel nacional, tanto en el ambito informal como formal, para
contextualizar las posteriores consideraciones a nivel regional.

La iniciativa mas ambiciosa desarrollada quiza sea el Plan Nacional de Educacién y
Patrimonio (en adelante, PNEyP) (Carrién Gutiez, 2015). La semilla de este plan hay que
buscarla en la década de 1980, cuando se impulsaron en Espana los Planes Nacionales de
Patrimonio Cultural. El organismo promotor del Plan es el Instituto del Patrimonio Cultural
de Espana' (IPCE), dependiente a su vez de la Direccién General de Bellas Artes, del
Ministerio de Cultura y Deporte. Entre sus funciones cabe destacar, de acuerdo con lo
previsto en el Real Decreto 817/2018, de 6 de julio, por el que se desarrolla la estructura
organica bésica del Ministerio de Cultura y Deporte y se modifica el Real Dectreto 595/2018,
de 22 de junio, por el que se establece la estructura organica basica de los departamentos
ministeriales, en su articulo 6, 1.j:

La elaboracion y ejecucion de los planes para la conservacion y restauracion de los

bienes inmuebles del patrimonio histérico, asi como la cooperaciéon con otras

Administraciones publicas y entidades publicas o privadas para el desarrollo de

dichos planes y su seguimiento. (p.68312)

El PNEyP rescata consideraciones de la Ley 16/1985, de 25 de junio, del Patrimonio
Historico Espafiol y, como sefiala Fontal (2016), “la legislacién en materia patrimonial
apuesta por un tratamiento integral que comprende la intervencion educativa, a la que

concede una responsabilidad social clave en todo el proceso” (p.424). En el preambulo de la

10 Instituto del Patrimonio Cultural de Espafia https://ipce.culturaydeporte.gob.es/inicio.html
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ley'' se justifica la relevancia que para los ciudadanos tiene el acceso a las obras y bienes
heredados para la consecucion de la libertad en un estado democratico.

Debido a su caracter mas actual, el PNEyP detecta, entre otros aspectos, diversas
dificultades existentes en el tratamiento por parte de la ensefianza formal y a nivel curricular
de la educacién patrimonial. Por otra parte, busca la cooperaciéon de museos, bibliotecas y
archivos para impulsar la educaciéon no formal. El PNEyP también propone enfoques,
objetivos, criterios comunes y critica las bases psicopedagogicas desde la que se elaboran
comunmente los materiales didacticos. En el proceso de construccién de unas bases tedricas
solidas con respecto a la Educacién Patrimonial, ademds repara en la multidimensionalidad
de los conceptos y en la variabilidad de las relaciones entre agentes educativos como factor
diferencial en la conceptualizacion de la disciplina (Carrion Gutiez, 2015).

El plan se sustenta sobre cinco pilares, reflejados en la figura 6, que buscan la
cobertura mas amplia posible del patrimonio en las acciones educativas. Uno de esos pilares
es la Educacion Patrimonial, que se nutre de la importancia de la relacion entre personas y
patrimonio que se mencionan anteriormente'’; ademas de las relaciones entre personas y
aprendizajes. Los otros cuatro pilares representan formas de interaccion entre Educacion y
Patrimonio — del, para, con, desde y hacia -. La Educacién de/ Patrimonio implica integrar los
contenidos patrimoniales en los actos de ensefianza. Materializar el proceso educativo de
ensefnanza-aprendizaje es el objetivo de la Educacion para el Patrimonio. La Educacion con el
Patrimonio implica emplear los bienes patrimoniales como recurso. Mientras que partit desde
la idea de patrimonio y orientar el proceso hacia la educacion patrimonial sitia a esta como

una materia transversal e integrada con los procesos educativos.

1 TLey 16/1985, de 25 de junio, del Patrimonio Histético Espafiol
12Ver los pasajes en los que se expone el Convenio Marco del Consejo de Europa sobre el valor del Patrimonio

Cultural para la Sociedad o Convencién de Faro (2005) (subapartado 2.1.2.)
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Figura 6
Pilares del PNEyP

Educacion del Patrimonio
Integracion en contenidos curriculares y

disciplinas educativas

| Educacion para el Patrimonio

Ensefianza-aprendizaje de contenidos

patrimoniales como objetivo de la

educacion
Educacion y
Patrimonio

Enfogque globalizador, integrador y

simbidtico

|Educaci6n desde y hacia el Patrimonio
La idea de patrimonio en el eje de los

procesos educativos

| Educacién con el Patrimonio

Integracion de elementos culturales como

recursos
Nota. Elaboraciéon propia a partir del PNEyP (Carrion Gutiez, 2015).

Otra iniciativa relevante es la creacién del Observatorio de Educaciéon Patrimonial
en Espafa, (OEPE en adelante), el cual surge desde un proyecto de I+D+i (EDU2009-
09679), estando entre sus objetivos la apertura de lineas de investigacion que permitiesen
concretar estandares de calidad con respecto a la educacién patrimonial en Espafia (Fontal
Merillas et al.,, 2012). Asimismo, se contempla como referente evaluador en materia de
programas y actividades, con la finalidad de velar por la calidad y adecuacién de estos. El
OEPE ha generado una amplia base documental que comprende 19 tipologfas diferentes de
programas educativos. Otra de sus premisas es aportar visibilidad a los mismos (Fontal
Merillas e Ibafiez Etxeberria, 2015). En esta linea evaluativa surge la Secuencia de Analisis y
Evaluacién de Programas de Educaciéon Patrimonial (SAEPEP), la cual desarrolla un
procedimiento secuencial de evaluacion de programas y cuyo paso final es la obtenciéon de
estandares de calidad mediante estudio de casos sobre aquellos programas mejor evaluados

(Fontal, 2016). Empleando la metodologia de evaluacién en base al método SAEPEP-
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OEPE, Fontal Merillas et al. (2019) desarrollan la escala Q-Edutage, una escala para la
evaluaciéon de programas de educacion patrimonial bajo el paraguas de la investigacion
evaluativa. Este instrumento refleja una concrecién del PNEyP destinada a mejorar la calidad
educativa de la ensefianza del patrimonio tanto por parte de instituciones educativas, como

de investigadores o de estamentos publicos.

2.1.3.1. La educaciéon patrimonial en el curriculo educativo de educaciéon
secundaria y bachillerato a nivel nacional. La ley educativa que tiene vigor durante el
curso 2020/21, petiodo de la realizacién de esta investigacion, es el Real Decreto 1105/2014,
de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educaciéon Secundaria
Obligatoria y del Bachillerato. El articulo 11, apartado j, de dicho documento hace una clara
referencia al patrimonio, pormenorizando los objetivos que se deben alcanzar a lo largo de
esta etapa educativa: “conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la
historia propias y de los demas, asi como el patrimonio artistico y cultural” (p.177).

Con respecto a la etapa de Bachillerato, el articulo 25, punto h, enuncia el siguiente
objetivo que, pese a que no hace una referencia explicita al patrimonio, guarda estrecho
significado con lo que este estudio trata de caracterizar:

Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporaneo, sus

antecedentes historicos y los principales factores de su evolucion. Participar de forma

solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno social. (p.188)

Tal como reflejan Fontal Merillas e Ibafiez Etxeberria (2015), la Ley Organica
2/2006, de 3 de Mayo, de Educacién (LOE), que regula las enseflanzas educativas no
universitarias en los diferentes tramos de edad, supuso una mejora en lo que se refiere al
tratamiento curricular del patrimonio en la etapa anterior a secundaria, pues se inclufa la

dimension intangible del patrimonio a parte de la tangible en educacion primaria. Ademas, la
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Ley Organica 8/2013, de 9 de Diciembre, Para L.a Mejora de La Calidad Educativa®,
incrementa el tratamiento en educacion primaria con respecto a LOE en la mencionada etapa
de educacién primaria algo en lo que también coincide en su revision Oriola Requena (2019).
No obstante, cabe destacar que el alumno afronta la Educacién Secundaria con la
base que aporta la anterior etapa educativa. Respecto a la etapa de Educacion Primaria, Reyes
Leoz y Méndez Andrés (20106) critican la disminucion de cobertura que ha sufrido el ambito
patrimonial en la asignatura de Ciencias Sociales, asi como que en los objetivos generales del
curriculo respectivo a esta etapa no se haga una mencién explicita al patrimonio. Con
respecto a la nociéon de patrimonio cultural inmaterial descrita anteriormente, Martinez
Rodriguez (2019), en su revisién, no resalta referencias en los documentos que rigen la
educacién formal a nivel nacional para las etapas de educacion primaria y secundaria. El
curriculo de la educacién secundaria no contempla la educacién patrimonial explicitamente
como uno de sus elementos transversales, quedando su tratamiento relegado principalmente
a tres asignaturas, aunque destaca Historia del Arte en la etapa de Bachillerato, también se
puede encontrar en Historia de Espafia en Bachillerato y en Geografia e Historia en la ESO
y de manera residual en la asignatura de Economia de la Empresa en Bachillerato.
2.1.4. La educacion patrimonial en Ia comunidad auténoma de Castilla y Leon
Castilla y Ledn cuenta con un gran numero de puntos de interés patrimonial, hay

varias ciudades patrimonio de la humanidad que tienen una considerable importancia en la

13 Como el curriculo educativo que afecta a las experiencias educativas que recoge este estudio emana de la
LOMCE no se ha considerado analizar la Ley Otganica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Otganica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica La Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacioén, porque no contempla una reforma exhaustiva en lo que respecta. a Educacién Patrimonial y no se

ha aplicado al curso académico que comprende este estudio.
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actividad econdmica regional (Troitifio Vinuesa y Troitifio Torralba, 2012). En la comunidad

se han implementado diversos programas educativos relacionados con la educacién

patrimonial en todos los niveles (Fontal Merillas, 2013). Aparte de los numerosos puntos

fisicos de interés patrimonial, la difusién del patrimonio cultural inmaterial de Castilla y Leon

alcanza una repercusion del patrimonio material via internet (Pifieiro Naval y Igartua

Perosanz, 2012). Hay un gran nimero de puntos de interés historico-patrimonial en el

territorio de Castilla y Ledn tal y como muestra la figura 7, lo que permite que iniciativas

similares a las que ha motivado el presente Trabajo de Fin de Master puedan tener mayor

éxito, repercusion y alcance en su implantacion.

Figura 7

Mapa de Puntos de Bienes de Interés Cultural de Castilla y 1edn
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Las instituciones generalmente emplean dos vias con el objetivo de proceder a
acercar el patrimonio a la ciudadania. La primera, de caracter formal, tiene que ver con el
disefo e implementaciéon de toda una serie de iniciativas y programas desarrollados para ser
implementados en distintos niveles del sistema educativo a través del curriculo. La otra via
puede considerarse de tipo informal, relacionada con el aprendizaje para toda la vida. Tanto
la via formal como la informal se reflejan en las propuestas la denominada Educacion
Cultural en la Ley 12/2002, de 11 julio, de Patrimonio Cultural de Castilla y Leon:, en
concreto en el articulo 72;

1. La Administracion competente impulsara, en los diferentes niveles, etapas, ciclos

y grados del sistema educativo, materias y actividades para el conocimiento,

interpretacion y valoracion del Patrimonio Cultural.

2. En los sitios historicos, zonas arqueoldgicas y conjuntos etnolégicos podran

crearse centros destinados a potenciar su difusion, y a favorecer la participacion de

particulares y entidades en la gestion y difusion del patrimonio. Las obras o

intervenciones que deban realizarse para ello estarfan sujetas a las normas y requisitos

establecidos en esta Ley. (p.29)

2.1.4.1. Tratamiento formal de 1a Educaciéon Patrimonial en Castilla y Leon: el
curriculo de Educacién Secundaria y Bachillerato. Este apartado trata de sintetizar los
aspectos claves relacionados con el patrimonio que se reflejan en el curriculo de la etapa de
Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, ya que es en ambas etapas donde se han
llevado a cabo las experiencias de disefio y puesta en marcha de escenarios educativos
apoyados en Casual Learn, analizadas en este Trabajo de Fin de Master. No obstante, este
apartado no pretende caracterizar de manera exhaustiva todos los contenidos, criterios de
evaluacion y estandares de aprendizaje que involucren al patrimonio, sino comprobar si se
abordan contenidos propios relacionados con el patrimonio y contrastar la transferencia de

premisas e ideas que recogen los documentos mencionados anteriormente.
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Con respecto a la Educacion Secundaria en la regién de Castilla y Leén, el documento
que en el curso 2020/21 rige la docencia es la ORDEN EDU/362/2015, de 4 de mayo, por
la que se establece el curriculo y se regula la implantacién, evaluacion y desarrollo de la
educacion secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn. El caso mas destacado
de inclusion de temas relacionados con educacion patrimonial se encuentra en las asignaturas
de Geografia e Historia, las cuales tienen la misiéon de formar ciudadanos conscientes tanto
de su entorno actual como de la evolucion que las sociedades humanas han experimentado
alo largo del tiempo y lugares. En el marco de dichas materias, la importancia del patrimonio
se refleja de la siguiente manera:

La aproximacién particular a las manifestaciones artisticas sera necesaria para

significar el esfuerzo creativo del ser humano a través del tiempo v,

consiguientemente, para valorar en su riqueza y variedad el patrimonio cultural.

(p-32071)

El reconocimiento e identificacién de diferentes estilos patrimoniales también se
contempla desde la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual. Las acciones de
esta asignatura se sustentan sobre “Saber ver”, un aspecto que recuerda a los cuatro pilares'
de la educacion que propone la UNESCO (Delors, 1996):

“Saber ver” para comprender implica la necesidad de educar en la percepcién, supone

ser capaz de evaluar la informaciéon visual que se recibe basandose en una

comprension estética que permita llegar a conclusiones personales de aceptaciéon o

rechazo segin la propia escala de valores y, ademas, poder emocionarse a través de

15 En el informe La Educacion Encierra un Tesoro, también conocido como Informe Delors (1996) (por su autor,
Jacques Delors) de manera informal, se describe como la educacién para toda la vida se sustenta sobre cuatro

pilares: aprender a conocer, a hacer, a vivir juntos y a ser.
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la inmediatez de la percepcion sensorial para analizar después la realidad, tanto

natural como social, de manera objetiva, razonada y critica. (p.32307)

Hay otras menciones a la relevancia del patrimonio, sobre todo a las representaciones
materiales de las civilizaciones clasicas griegas y romanas. Trataindose de Castilla y Ledn, esta
asignatura se puede beneficiar enormemente de la gran cantidad de bienes materiales que la
comunidad conserva de la época romana. Asimismo, defiende la importancia de conocer el
legado inmaterial de estas civilizaciones, como las propias lenguas latina y griega; siendo Latin
en s{ misma una asignatura elegible en esta etapa. El tratamiento del patrimonio inmaterial
también se asegura en el curriculo en las asignaturas de Musica, Cultura Gallega, Lengua
Castellana y Literatura.

En lo que respecta al cutticulo de Bachillerato ORDEN EDU/363/2015, de 4 de
mayo, por la que se establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo
del bachillerato en la Comunidad de Castilla y Ledn, en la asignatura de Geografia se puede
inferir que la nocion de patrimonio'® en cierta medida se diluye y queda supeditada al estudio
del paisaje o al entorno urbano. Por otro lado, en la asignatura de Historia de Espafia se hace
la siguiente referencia “[..] conocimiento de la herencia personal y colectiva, del
conocimiento de una Espafia, cuya diversidad constituye un elemento de riqueza y un
patrimonio compartido [...]” (p.32673), lo cual va en la linea de que el patrimonio se
construye colectivamente.

Sin embargo, es en la asignatura de Historia del Arte donde se aglutina la mayor
variedad de contenidos sobre el reconocimiento del valor del patrimonio. La asignatura

reconoce la relevancia del patrimonio y parte de los supuestos relativos a la valoracion del

16 Entendido como el conjunto de bienes materiales y bienes intangibles. El patrimonio natural es otra via por
la que pueden confluir aprendizajes relacionados con el propio paisaje e incluso con el urbanismo y sus bienes

patrimoniales (materiales en este caso).
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patrimonio artistico, mediante su conservacion y su reconocimiento como legado que ha de
transmitirse a las generaciones futuras. Ademas, queda explicito que las metodologias a
emplear se basaran en el aprendizaje significativo lo cual se puede entender como una
concrecion del pilar aprender a conocer'’, propuesto por la UNESCO (Delors, 1996).

La importancia de la UNESCO en la materia patrimonial se refleja directamente en
el curriculo de bachillerato de Castilla y Le6n en los siguientes estandares:

Explica el origen del Patrimonio Mundial de la UNESCO y los objetivos que persigue

(p-32710).

Realiza un trabajo de investigacion relacionado con los bienes artisticos de Espafia

inscritos en el catalogo del Patrimonio Mundial de la UNESCO (p.32711).

Ademas de Historia del Arte, hay otras materias que son proclives para el desarrollo
de actitudes de respeto y apreciaciéon del patrimonio artistico, como en Técnicas de
Expresion Grafico-Plastica o Volumen. Por su parte, el patrimonio inmaterial cobra
relevancia en las asignaturas Literatura Universal y en Lengua y Cultura Gallega.

Revisando el curticulo se puede comprobar cémo, efectivamente, este documento si
recoge la importancia del patrimonio en sus multiples vertientes. Sin embargo, en el caso de
Bachillerato, Historia de Espafia es la unica asignatura comun que menciona de manera

directa el patrimonio, por lo que se puede deducir que las oportunidades de interactuar con

17 El informe Delors (1996) recalca la importancia de conocer el mundo que rodea a las personas, la importancia
de la cultura general combinada con el estudio de ciertas materias. En concreto deja patente que “esta cultura
general sirve de pasaporte para una educacion permanente, en la medida en que supone un aliciente y sienta
ademas las bases para aprender durante toda la vida” (p.17); por ello se relaciona con una metodologia de
enseflanza que busque la significatividad de los aprendizajes. Ejemplifica un vinculo indirecto entre las premisas

de la UNESCO v el cutriculo.
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contenidos estrictamente patrimoniales en ambitos informales son algo limitadas para la
mayorfa del alumnado de la etapa de Bachillerato.

2.1.4.2. Tratamiento educativo no formal de la Educacion Patrimonial en
Castilla y Leén. El plan PAHIS 2020 del Patrimonio Cultural de Castilla y Le6n (Junta de
Castilla y Leon, 2015) es, probablemente, el eje mas importante que se ha puesto en marcha
por parte de las instituciones para promover la educaciéon patrimonial en la region. Dicho
plan, publicado en 2015, pretende avanzar y consolidar politicas y acciones recogidas en el
plan predecesor, PAHIS 2004-2012, cuyo objetivo era emplear los bienes patrimoniales
como recurso de desarrollo. Los aspectos educativos quedan recogidos de manera explicita
en el eje 1. Dentro de este eje, que trata de posicionar al patrimonio cultural como servicio
publico, hay una serie elementos como objetivos, planes, acciones e indicadores. La figura 8
muestra algunos una sintesis de estructuraciéon y elementos del PAHIS, como por ejemplo el
objetivo n°5 relativo a la normalizacién y a la expansion del uso de nuevas tecnologias de la
informacién y comunicaciéon en campo del patrimonio cultural'®.

Con respecto a lo que pretende conceptualizar este trabajo tiene es relevante el Plan
2, Educar en Patrimonio, el cual comprende acciones tales como actividades del Patrimonio
para nifios y jovenes: visitas programadas a bienes culturales, talleres divulgativos y
programas didacticos en monumentos en restauraciéon (accion 10) o el asesoramientos y
colaboracién con centros educativos y de profesorado (accion 11) difusion a través de accion
didacticas de monumentos en restauracion. Los planes miden su alcance de consecucion de
manera mas concreta a través de indiciadores como la realizacién de actividades didacticas

en monumentos de restauracion (indicador 9 del plan 2), talleres didacticos realizados en

18 En apartados subsecuentes se exponen ejemplos de tecnologias en el campo de patrimonio cultural.
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bienes del patrimonio cultural (indicador 10 del plan 2) o cursos y acciones formativas para
profesores (indicador 11 del plan 2).

Figura 8
Elementos del Eje 1 del Plan PAHILS

Ejemplo de Objetivos Planes

Ejemplo de
indicadores del P2

i Sensibilizar acerca del
valor esencial del patrimonio
cultural para la sociedad. . Patrimonio

03 : y P4. e-Patrimonio
Impulsar la insercion del

patrimonio cultural en la
educacion, en la formacion y
en el aprendizaje de las
personas.

Actividades didacticas
en monumentos en
restauracion.

Talleres didacticos
realizados en bienes
del patrimonio cultura.

Ejemplo de accion
del P2
Actividades del Patrimonit
para nifios y jovenes: visitas
programadas a bienes
culturales, talleres divulgativos
y programas didacticos en
onumentos en restauracion.

s Normalizar y extender la
aplicacién de las nuevas
tecnologias de la
informacién y comunicacién
al patrimonio cultural.

EJE 1 PATRIMONIO CULTURAL
COMO SERVICIO PUBLICO

Eursos y acciones
formativas para
profesores.

Nota. Elaboracién propia a partir del Plan PAHIS 2020 (Junta de Castilla y Ledn, 2015)

En definitiva, este programa define un conjunto de acciones que procura la
disponibilidad de informacién y recursos sobre el patrimonio cultural destinado a nifios y
jovenes, con la finalidad de incrementar la relacién directa de estos colectivos con los bienes
culturales y desarrollar experiencias que potencien su conocimiento y valoracion mediante
acciones formativas y/o ladicas.

De acuerdo con Fontal Merillas (2013), la mayoria de las propuestas localizadas
tienden a reproducir formas de organizaciéon de los grupos mas propias del ambito escolar
que del patrimonial que, en si mismo, ya contiene la relaciéon entre grupos, generaciones,
culturas, territorios, etc. Otras iniciativas de difusion del patrimonio involucran a la
museistica en centros como por ejemplo el MUSAC (Museo de Arte Contemporaneo de
Castilla y Le6n) que sirve para materializar actuaciones concretas sobre educacion

patrimonial como actividades o talleres (Florez Crespo, 2015).
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Retornando al tratamiento formal de los contenidos de Educacion Patrimonial, y de
acuerdo con la ORDEN EDU/362/2015, de 4 de mayo, por la que se establece el curriculo
y se regula la implantacién, evaluacion y desarrollo de la educacion secundaria obligatoria en
la Comunidad de Castilla y Le6n Se destaca que Historia del Arte:

Va a necesitar de una serie de complicidades para su desarrollo, no debemos

olvidarnos de la tecnologia, herramienta muy importante en la didactica del aula, que

le permita la busqueda de informacion, la creacién de blogs y presentaciones sobre

arte (p.32695).

En esa linea los siguientes apartados del marco tedrico presentan las posibilidades
tecnolégicas (partiendo desde las particularidades de las herramientas que soportan un
aprendizaje ubicuo) que se pueden implementar en los procesos de enseflanza-aprendizaje
de contenidos patrimoniales, hasta llegar a la concrecion que representa la herramienta que
motiva este estudio: Casual Learn.

2.2. Las tecnologias en educacion para el aprendizaje ubicuo

El empleo actual de las tecnologias impregna las relaciones de las personas en todos
los contextos, también en los educativos. La generalizacién del uso de los dispositivos
tecnolégicos ha provocado un creciente interés por parte de las administraciones educativas
europeas en la generacion de un marco de acciones enfocadas a promover la educacion digital
como medio fundamental para lograr la necesaria transformacion (digital) de todos los
ambitos de la sociedad. Un ejemplo de ello es el reciente Plan de Educacion Digital” (2021-
2027) publicado por la Comision Europea (Eurgpean Comission), en septiembre de 2020.

Entre sus lineas estratégicas se pretende seguir avanzando en: a) la generaciéon de un

Marco Europeo de Contenido de Educaciéon Digital, b) en el apoyo de planes de

19 https://ec.europa.cu/education/education-in-the-eu/digital-education-action-plan_es
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transformacion digital en todos los niveles educativos y de formacién de profesorado; c) en
la mejora de las competencias y habilidades digitales de toda la sociedad, pero, especialmente
en el desarrollo de competencias y habilidades digitales desde edad temprana. Esto incluye
una concepcion amplia de lo que significa la alfabetizacion digital, orientada al desarrollo de
un espiritu critico, reflexivo y creativo de las tecnologias por parte de los ciudadanos
incorporandolas en sus procesos de aprendizaje para toda la vida; y en d), el conocimiento y
comprension de las tecnologias para el aprendizaje. Las tecnologias educativas o Learning
Technologies (LT) se pueden caracterizar de manera sencilla como aquellas tecnologfas que
pueden mejorar el aprendizaje (Sieber y Andrew, 2003), aunque existen definiciones mas
complejas como la aportada por Dabbagh et al. (20106) que definen las Learning Technologies de
la siguiente manera:

As a dynamic and emergent aggregation of Web tools, software applications, and

mobile technologies that integrate the technological and pedagogical features and

affordances of the Internet and its associated services and devices, to facilitate the
design, development, delivery, and management of learning. [Como una agregacion
dindmica y emergente de herramientas Web, aplicaciones de Software, y tecnologias
moviles que integran caracteristicas tecnoldgicas y pedagdgicas, asi como las
posibilidades de Internet, los servicios y dispositivos asociados, para facilitar el

diseno, desarrollo, transmision y gestion del aprendizaje] (p.1).

El uso de la Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (Information and
Communication Technologies, ICT) y de las I'T de manera intencional para asistir los procesos de
ensefanza y aprendizaje, genera el constructo de aprendizaje mejorado por tecnologia (TEL
en adelante, de Technology Enbanced 1earning) (Shen y Ho, 2020). En este Trabajo de Fin de
Master se aborda como una aplicacion llamada Casual Learn, apta para dispositivos moéviles

puede contribuir al desarrollo de aprendizajes que pueden tener lugar en cualquier momento
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y en cualquier lugar. Para ello, en el siguiente epigrafe se profundiza sobre el uso de

dispositivos moviles en entornos de aprendizaje ubicuos.

2.2.1. El Mobile Learning y los entornos de aprendizaje ubicuos

Los dispositivos méviles han transformado la forma en que nos comunicamos y
tratamos la informacion. Este aspecto es algo a lo que la escuela y los espacios patrimoniales
se han ido adaptando (Ibafiez-Etxeberrfa etal, 2019). Las posibilidades actuales de
aprendizaje han evolucionado desde que el aprendizaje electronico, e-learning, potenciase el
aprendizaje a distancia gracias al empleo de ordenadores y redes de conexion (Georgiev et al.,
2004). La consolidacion de la World Wide Web impulsé de manera definitiva este nuevo
paradigma que se ha ido consolidando y modificando fundamentalmente gracias a la
sofisticacion de los dispositivos (Crompton, 2013). Con la apariciéon de la tecnologia mévil
se hace factible el aprendizaje situado, location-based learning, que segin Shuler et al. (2013)
implica aprender en, y sobre lugares reales, como puede ocurrir en una salida de campo, una
visita cultural guiada en un lugar patrimonial o en un museo.

El aprendizaje movil®, mobile learning, es un término que ha sufrido modificaciones
en su concepcion debido a los cambios tecnolégicos. De acuerdo con Naismith y Corlett
(2000) el primer intento de hacer efectivo el aprendizaje a través de un dispositivo portatil de
uso personal (esta personalizacion del aprendizaje se alineaba en cierto modo con las ideas
de Piaget) corresponde al Dynabook, propuesto por Alan Kay al comienzo de la década de
1970; pero no se ha podido hacer realmente factible hasta la llegada de la tecnologia mévil
en forma de dispositivos moéviles. Una definicion de -learning de acuerdo con Georgiev et
al. (2004), tendria que incluir la capacidad para aprender en cualquier lugar y en cualquier

momento sin que fuera necesario una conexién fisica, mediante cable, a la red. Ello seria

20 M-learning en adelante por congruencia con la literatura.
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posible mediante el empleo de dispositivos como la PDA (Personal Digital Assistan?), teléfonos
moviles inteligentes (smzartphones), ordenadores portatiles (lptops) o tabletas (fablets). Ademas,
estos dispositivos tienen capacidad para conectarse con otros, proporcionar informacion
educativa y servir como canal educativo entre docentes y discentes; conectados a la red del
aula o bien a ciertos componentes inteligentes que permitan acceder a recursos interactivos
en linea (Al-Hunaiyyan et al., 2017; Shuler et al., 2013).

Concretando su significado, Traxler (2005) define m-learning como cualquier
propuesta educativa en que las unicas tecnologfas, o bien dominantes, son los dispositivos
portatiles o de bolsillo. El propio Traxler reconoce que su definicion precisa de matices en
otras areas de conocimiento diferentes a los campos tecnolégicos (e.g. la sociologia). En esa
linea, Crompton (2013) reconoce que la definicién propuesta por Traxler es tecnocentrista y
propone una aproximacion mas educativa que implicaria el aprendizaje a través de multiples
contextos, interacciones sociales y con el contenido mediante el empleo de dispositivos
electrénicos personales. El #-learning no emerge repentinamente con la apariciéon de estos
dispositivos, sino que este término siempre ha tenido implicito el significado de mobile y
e-learning porque proviene de una continuacion del e-learning, pero también como paradigma
superador de las limitaciones del e-farning (Crompton y Traxler, 2015). La figura 9 simboliza
el estatus dinamico que permiten diferentes dispositivos.

Figura 9

Relacion entre Tecnologias (Dispositivos) y Posibilidades Educativas

Ubicuo / ubiquitous

_ ) Portatil / wearable
Estatico / static Transportable / luggable  Movil / mobile Omnipresente / pervasive

. PDA
Teléfono
mévil

PC Ordenador
portatil/ laptop Tablet

Nota. Elaborado a partir de Traxler (2005, p.263).
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El empleo de teléfonos moviles de manera continuada, en cualquier lugar y
conectados a una red, otorga al m-learning unas propiedades de ubicuidad que permiten que
los procesos de aprendizaje puedan formar parte de la vida cotidiana de los estudiantes
suponiendo una gran ventaja con respecto al e-learning tradicional (Georgiev et al., 2004a;
Traxler, 2005).

La implantaciéon de este paradigma en educacion hace que sean los aprendices
quienes se sitdan en el centro de los procesos de aprendizaje, creando contenido, aportando
retroalimentaciones y siendo miembros activos de la comunidad de aprendizaje (Ally y
Prieto-Blazquez, 2014; Sharples et al., 2009). Algunas de las barreras que dificultan el éxito
en la implementacién de un disefio” de aprendizaje que emplea tecnologias méviles son
comunes a la integracion de cualquier otra tecnologia, empezando por la falta de tiempo, las
limitaciones del propio recurso y las propias actitudes de los docentes hacia las tecnologfas.
También tiene influencia la gestién de las posibles problematicas que emerjan en la puesta
en marcha, asi como la carencia de estrategias pedagogicas que mitiguen la influencia negativa
de estos factores (Christensen y Knezek, 2017).

En la literatura son multiples las reflexiones que proclaman que el wz-learning y el
aprendizaje ubicuo (#biguitons learning o u-learning), se retroalimentan. Estos trabajos tienden a
coincidir en que un aprendizaje ubicuo apoyado por un dispositivo mévil puede vertebrar

aprendizajes en diferentes espacios, conforme al contexto o en cualquier momento, siendo

2l Este estudio defiende las potencialidades de la tecnologfa para construir mejores aprendizajes y por ello la
nocion de disefio de aprendizaje (learning design) que este estudio considera se alinea con la propuesta por
Lockyer et al. (2013) quienes constatan que un disefio de aprendizaje describe la secuencia de tareas de
aprendizaje, recursos y apoyos que los docentes elaboran para los estudiantes. Tal disefio capta la intencién

pedagogica de una determinada unidad de estudio, que en el caso de este proyecto es el patrimonio local.
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las caracteristicas de autonomia y espontaneidad los factores comunes que gufan esa
aseveracion (Pishtari et al., 2020). Para el marco de este estudio se considera relevante e
integradora la caracterizaciéon de aprendizaje ubicuo, como “la posibilidad de acceder a la
informacién en cualquier lugar o cualquier momento, la interacciéon con pares y expertos
eruditos y oportunidades estructuradas de aprendizaje desde una variedad de fuentes”
(Burbules, 2012, p.4). Existen multiples posibilidades de generar escenarios educativos en
torno a estas tecnologias, Hwang et al. (2008) reconocen que cualquier entorno de
aprendizaje que permita acceder a los recursos en cualquier lugar y momento puede ser
considerado un entorno de aprendizaje ubicuo (wbiguitous learning environment). Se puede
caracterizar el z-learning como un caso particular dentro de este tipo de entornos. Ademas, si
el aprendizaje mediante dispositivos moviles se apoya en sistemas de computacién ubicuos
se incrementan las posibilidades de potenciar los aprendizajes tanto en contextos formales
como informales (Alkhafaji et al., 2020).

La difuminacién de fronteras, tiempos y entornos propicia aprendizajes fluidos, sin
costuras, lo que se conoce en la literatura cientifica como seamless learning (Cardenas-Robledo
y Pefia-Ayala, 2018; Sharples et al., 2009). Se podria entender el seamdess learning como una
condicion sine qua non para instaurar un entorno de aprendizaje ubicuo en que los estudiantes
puedan aprender sin ser totalmente conscientes de ello (Gros, 2016). Ademas, si el entorno
reporta informacion util para el aprendiz en funcion de sus escenarios y posibilidades reales
de aprendizaje, el sistema permitira una mayor personalizaciéon del aprendizaje,
denominandose aprendizaje ubicuo consciente del contexto (context-aware nbiguitous learning).
Las diferencias entre este ultimo paradigma y los entornos de aprendizaje inteligentes o swart
learning environments (en adelante SLE) son muy estrechas, pero se puede determinar que las
mas recientes caracterizaciones de los SLE tienen matices diferentes. En este Trabajo de Fin
de Master se considerada que las propuestas de integracion y uso de Casual Learn por parte

de docentes y estudiantes pueden inscribirse en cierto modo en lo que representaria un SLE
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y, por tanto, en el siguiente apartado se aporta una descripcibn mas detallada. Para
ejemplificar la concrecion existente entre estos entornos se ha elaborado la figura 10, a la cual
se ha afiadido el nivel entorno de aprendizaje inteligente a los otros cuatro propuestos por
Hwang et al. (2008) para ilustrar cémo un SLE debe de incorporar caracteristicas de dichos
niveles para considerarse como tal.

Figura 10

Relaciones entre aprendizaje ubicno, m-learning, Computacion Ubicua en el Aprendizaze, Aprendizaje
Ubicno Consciente del Contexcto y Entorno de Aprendizaje Inteligente

Aprendizaje ubicuo
Aprendizaje en cualquier lugar y momento

M-learning
Aprendizaje con dispositivos méviles
y conexiones inalambricas

Aprendizaje ubicuo
consciente del contexto

Aprendizaje con dispositivos moviles,
conexiones inalambricas y sensores

Nota. Elaboracion propia a partir de Hwang et al. (2008, p.83). En concreto la modificacion
mas relevante propuesta ha sido la inclusion de la dltima concrecion, Entorno de aprendizaje
inteligente.
2.2.2. Hacia los entornos de aprendizaje inteligentes

Los entornos de aprendizaje inteligentes (SLE) se caracterizan fundamentalmente
por la capacidad de adaptarse al aprendiz. El rol que tienen las tecnologfas en el disefio de
aprendizaje cobra una gran relevancia en los entornos de aprendizaje inteligente (Gros, 2016;

Spector, 2014). Estos entornos se inscriben en el paradigma de la educacion inteligente, la
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cual segin Zhu et al. (2016), tiene como objetivo mejorar la calidad de los aprendizajes a lo
largo de la vida de los estudiantes siendo los SLE el medio en el que se posibilita una
educacion fluida (seamless learning) y personalizada. Los entornos de aprendizaje inteligentes
conducen y apoyan el proceso de aprendizaje de manera sinérgica, Spector (2014) captando
los matices de lo que constituye un SLE de la siguiente manera: “a learning environment can
be considered smart when it makes use of adaptative technologies or when it is designed to
include innovative features and capabilities that improve understanding and performance”
[un entorno de aprendizaje puede ser considerado inteligente cuando hace un uso adaptativo
de las tecnologias o cuando ha sido disefado para incluir caracteristicas y atributos
innovadores que mejoran la comprension y el desempefio] (p.2).

El marco de implementacion y disefio de SLE que propone Hwang (2014) parte de
las premisas de que un SLE debe ser consciente del contexto, flexible y personalizado. De
acuerdo con el marco de Hwang (2014), existen una serie de médulos™ sobre los que se
construye el ecosistema de un SLE, tal como se puede ver en la figura 11.

El moédulo de deteccion de estatus® de aprendizaje tiene la funcién de detectar
parametros relativos a la situacion de aprendizaje en el mundo real y a los factores
contextuales (como la localizacién o la temperatura).

El moédulo de evaluacion del desempeiio tiene la funcién de evaluar y registrar
los aprendizajes mediante ciertas pruebas o tareas tanto de manera online como en el mundo

real.

22 Se entiende por médulo en este contexto como aquella parte de un sistema, en este caso de un entorno de
aprendizaje inteligente, encargada de cumplir una funcién o tarea determinada.
2 De acuerdo con lo descrito anteriormente, este médulo cumple el requerimiento de que un entorno de

aprendizaje inteligente debe ser consciente del contexto.
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El médulo de tarea de aprendizaje adaptativo tiene la funcién de proveer tareas
acordes al progteso, desempefio, objetivos y/o factores personales de los aprendizajes.

El moédulo de contenido de aprendizaje adaptativo organiza y recomienda
materiales de aprendizaje ajustados tanto al estatus del mundo real como a la progresiéon de
los aprendices, también adapta la interfaz de usuario para cubrir sus necesidades.

El médulo de apoyo personal al aprendizaje provee un apoyo personalizado a
través de pistas, sugerencias de uso de herramientas o retroalimentacion a las tareas, también
tiene en cuenta los estatus de aprendizaje y del mundo real.

Todos los médulos median entre los aprendices y una serie de bases de datos en la
que se almacenan desde los portafolios de aprendizaje, pruebas de evaluacion que generan
los docentes, los artefactos de aprendizaje (producciones de los alumnos y docentes),
herramientas que apoyan el aprendizaje (como puede ser una aplicacién concreta), los perfiles
de los estudiantes (e.g. informacién relativa a sus preferencias de aprendizaje, etapa
educativa) y también las bases de datos que proveen informacién y otros recursos (e.g.
Ddpedia). Cada médulo interactia con el usuatio y estas bases de datos, y trata de apoyar los
aprendizajes que acontecen en entornos reales como la ciudad, la naturaleza o incluso en
casa. El dltimo elemento del ecosistema es un motor de inferencias ligado a una base de datos
de conocimientos. Se puede argiiir que este elemento representa la parte “mas inteligente”**

ya que toma las decisiones que pueden guiar los aprendizajes a través del analisis

personalizado del aprendiz y de las estrategias y herramientas que emplea.

2 De acuerdo con Sumadyo et al. (2018) el motor de inferencias es un dispositivo inteligente que contiene

algoritmos que permiten conocer tanto el estado metacognitivo como el nivel cognitivo de los aprendices.
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Figura 11

Marco de un Entorno de Aprendizaje Inteligente

[__]Médulo de deteccion
Portafolios de de estatus de - .
Sprondizaic Epiondlzls Aprendizajes diana en el mundo real o
[ _JM6dulo de evaluacion
Banco de pruebas S
evaluativas el \ X

tareas de aprendizaje

- Médulo de tareas [€«—y. D
Artefactos de adaptativas de Escuela Medio
aprendizaje aprendizaje & @ urbano
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Estudiantes

[—_]Mbdulo de contenido

Herramientas de aprendizaje

Interfaz de usuario
-

W—izaj/e adaptativo
Medio
/—_\ 4 natural
- ] Médulo de apoyo g
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G @
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Aprendizajes diana en el mundo real 9

. i . 2 . ‘“'
Red de comunicacion inalambrica g

Nota. Adaptado de Hwang (2014,p.7).

Un SLE queda diferenciado del context-aware u-learning” en caracteristicas como la
capacidad de guiar a los aprendices en tiempo real de acuerdo con sus estatus de aprendizaje
real y en linea (online learning status), en la recomendacién de estrategias y herramientas de
aprendizaje adecuadas basadas en este estatus o en un apoyo durante la puesta en marcha de
la actividad de aprendizaje (on the run adaptation) tanto en escenarios reales como virtuales.
Tales caracteristicas se alinean con la personalizacion del aprendizaje y hacia el paradigma de

la educacion inteligente (Hwang, 2014; Zhu et al., 2010).

2 Ver apartado anterior, se refiere a aprendizaje ubicuo consciente del contexto.
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2.3. Entornos tecnolégicos para el apoyo de la educacién patrimonial

Este apartado recoge algunas experiencias que ilustran cémo las tecnologfas permiten
impulsar las practicas de educaciéon patrimonial. Es necesario considerar también
herramientas que no han sido creadas ad hoc para la educacion patrimonial pero que permiten
aproximarse al patrimonio de manera particular. En relacion con lo mencionado
anteriormente cabe destacar Minecraf® o su version educativa Minecraft Education Edition
(Mojang, 2010), la cual integra en diferentes mundos virtuales lecciones de varias disciplinas
y que ha sido ampliamente utilizada en proyectos educativos con el objetivo de vehicular
enseflanzas patrimoniales (Garcia-Fernandez y Medeiros, 2019). En la versiéon educativa es
posible, por ejemplo, explorar una ciudad como Florencia (véase figura 12) e interactuar con
el mundo virtual”’, lo que puede suponer una motivacién afiadida para un aprendiz.

Figura 12

Captura del Duomo de Florencia Recreado en Minecraft Education

denadas! 1081, 6

Nota. Captura del Duomo de Florencia tomada de MinecraftEdu.

26 Minecraft es un videojuego de construccién del tipo mundo abierto. Un videojuego de mundo abierto es
aquel que ofrece al jugador la posibilidad de moverse libremente por un mundo virtual y alterar cualquier
elemento a su voluntad. Este videojuego fue desarrollado por Mojang studios y actualmente pertenece a la
empresa Microsoft (Pusey y Pusey, 2015).

27 Mundo de la figura 12: https://education.minecraft.net/world/c2a2ef93-3029-485¢-a6ba-b39233f3¢32d

41


https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego
https://es.wikipedia.org/wiki/Mundo_virtual
https://education.minecraft.net/world/c2a2ef93-3029-485c-a6ba-b39233f3e32d

Casual Learn: un Estudio de Caso Evaluativo

Un ejemplo de una experiencia que combina aspectos descritos en este marco tedrico
tales como el patrimonio cultural intangible y los SLE lo representa el sistema desarrollado
por el proyecto europeo ifreasures, que trata de compilar conocimiento patrimonial sobre
cuatro disciplinas como la artesania tradicional, la musica contemporanea, y el canto vy el
baile tradicionales e inusuales (Cozzani et al., 2017; Ott et al., 2015). Este proyecto atribuye
una especial atencion al disefio de aprendizajes y el apoyo pedagdgico requerido para ofrecer
a los estudiantes experiencias de aprendizaje apoyadas por entornos que permiten al aprendiz
aprender conocimientos relacionados con el patrimonio inmaterial. La plataforma permite
disefar escenarios de aprendizaje de danza o musica desde el reconocimiento de patrones de
movimientos, voz o emociones y puede guiar a los aprendices en esos aprendizajes. El
entorno ademds proporciona una herramienta asistente en la planificacién y el disefio
educativo, lamada Pedagogical Planner que permite construir disefios de aprendizajes teniendo
en cuenta los contenidos y los objetivos, asi como ciertas caracteristicas de los aprendices,
ademas de ayudar en la monitorizacion y evaluacion de los aprendizajes (Dimitropoulos et al.,
2018; Ott et al., 2015).

El sistema desarrollado por zfreasures cuenta con un moédulo de aprendizaje
sensoriomotor 3D (3D sensorimotor learning module) el cual soporta los escenarios educativos
construidos previamente con el Pedagogical Planner, la figura 13 se ha elaborado para
ejemplificar el funcionamiento de este sistema a partir de la descripcion de Pozzi et al. (2014).
El sistema muestra las tareas a realizar mediante un tutor virtual que aporta instrucciones. El
usuario hace uso de los sensores requeridos para practicar el aprendizaje planificado,
capturando dichos sensores su desempefo. A continuacién, el médulo visualiza y compara
el desempefio del usuario con el del experto. Por ultimo, el médulo proporciona
retroalimentacion visual y auditiva. Al tener en cuenta el progreso de los aprendizajes y
ofrecer una retroalimentacion personalizada el sistema propuesto por i-freasures cumple esos

dos criterios propuestos por el marco elaborado por Hwang (2014), pero al no tener en
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cuenta el contexto no se podria considerar un SLE de acuerdo con ese marco. No obstante,
muestra un ejemplo de cémo se puede crear un sistema de aprendizaje en torno a contenidos
patrimoniales (intangibles en este caso) apoyado por tecnologias que tienen en cuenta las
necesidades de los aprendices.

Figura 13

Arguitectura del Entorno de Aprendizaje de i-treasures

Instructor/a virtual

1

(1) Formacion inicial

(4) Compara el
desempefio con el
del experto/a

O Aprendices
Médulo de aprendizaje o
sensoriomotor 3D [~"TTTTTooTTootootooosoosooosooos > (2) Practica
(5) Provision de
A retroalimentacion audio
y video

Audio | ", Video

S| E
Los sensores capturan su
desempeno

(3) El médulo visualiza el desempefo

Nota. Elaboracion propia a partir del texto de Pozzi et al. (2014).

Centrando el foco sobre el #-learning, es relevante destacar experiencias que muestran
como la relaciéon entre las personas y el patrimonio cobra otra dimension, fuera del ambito
formal. De acuerdo con Santacana Mestre et al. (2014) el empleo de sistemas digitales en el
campo de la museograffa que permitan crear contenido (como agregar e impresiones
subjetivas a una obra de arte) de manera colaborativa puede repercutir en un aumento de la
experiencia interpretativa de un elemento artistico. En relacién con el aprendizaje informal
en museos y el empleo de tecnologias que vehiculen aprendizajes ubicuos, Chen y Huang
(2012) propusieron el sistema CAULS (context-aware ubiquitons learning systens). E1 CAULS sirvid

de soporte para una experiencia de aprendizaje en el Atayal Museum (New Taipei, Taiwan)
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en el que los aprendices de sexto grado emplearon dispositivos portatiles® para recibir apoyo
personalizado en el museo a través de RFID (Radio Frequency Identification).

Pero no solo en museos, en los entornos urbanos el empleo de dispositivos moéviles
permite establecer sinergias con el patrimonio. Los dispositivos méviles permiten canalizar
un gran flujo de informacién e interactuar con el usuario proporcionandole informacién con
los elementos constituyentes del paisaje urbano (Grevtsova, 2016; Martinez, 2014). Se puede
argiiir que actualmente se han tornado mas relevantes los estudios cuyas propuestas de
ensefianza de contenidos patrimoniales giran en torno al outdoor learning” impulsado por el -
learning. Un ejemplo de ello es SmartC, que se desarrollé como aplicacién prototipo (mediante
una prueba piloto en el astillero de Portsmouth, Reino Unido) con el objetivo de desarrollar
aprendizajes sobre el patrimonio de manera informal en entornos reales. El entorno generado
a partir de SmartC permite recibir informacién de manera instantinea sobre atracciones
culturales ademas de integrar una funcién de realidad aumentada (Awugmented Reality) para
mostrar como los artefactos culturales eran en el pasado en el contexto inmediato (Alkhafaji
et al.,, 2019). Esta aplicacién se encuadra en la propuesta tedrica posteriormente elaborada
por Alkhafaji et al. (2020) de un marco para disefiar entornos de aprendizaje ubicuos e

inteligentes patrimonio cultural en exteriores (swart and nbiquitous learning environments for ontdoor

28 En el disefio del sistema los autores se refieren a dispositivos PDA, Personal Device Assistant, dispositivo
electrénico que hace las funciones de un ordenador o computadora, pero es pértatil. Estos dispositivos integran
tecnologfa de identificacién por radiofrecuencia, RFID, que permite acceder a los recursos y artefactos de
aprendizaje generados en la experiencia.

2 Aprendizaje al aire libre o fuera del centro (ou-of-doors), basicamente hace referencia a aprender a través de
llevar a cabo acciones en entornos de aprendizaje reales que se pueden integrar en el curriculo educativo (Mann

et al.,, 2021; Priest, 1980).
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cultural heritage). Dicho marco, denominado FoSLE, propone seis categotias™ de las que
destaca el disefio de interaccion (Interaction design) ya que segin los autores incluye aspectos
de usabilidad, adaptacién e interaccién contextual. El Inferaction design esta ligado con el tipo
de servicios que pueden repercutir en un aumento del compromiso con el aprendizaje ya que
pretende potenciar las experiencias en entornos patrimoniales adaptandolas al perfil de los
usuarios (e.g. preferencias, dispositivo).

Ott y Pozzi (2011) argumentan que el empleo de Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién en el campo de la Educacién Patrimonial permite cambiar tanto la forma de
mirar al patrimonio como las experiencias de enseflanza y aprendizaje. En primer lugar,
cambia la manera de mirar al patrimonio porque se pueden ver los objetos o artefactos
patrimoniales con un alto grado de detalle’ gracias a que las tecnologias digitales permiten
por ejemplo recrear modelos 3D de edificios. Asimismo, la lente con la que se mira el
patrimonio (e.g., a través de recreaciones de construcciones en sus contextos naturales:
actuales y pasados) permite conocer con mayor grado de detalle el patrimonio.

El empleo de TIC en la educacién, segun Ott y Pozzi (2011), permite desarrollar
experiencias de aprendizaje basadas en la indagacion y colaboraciéon en escenarios que no
sean estrictamente formales (aprendizajes situados en el contexto real) y combinando
diferentes materias o areas educativas. La figura 14 se ha elaborado a partir de estas tedricas
ventajas que permiten las TIC tanto en la manera de mirar al patrimonio como en las

experiencias de enseflanza y aprendizaje. Ademas, a modo de ejemplo, se han posicionado

30 Las categotias de FOSLE propuesto por Alkhafaji et al. (2020) son (1)aprendiz/ learner, (2)contenido/ content,
(3)disefio de aprendizaje/ learning desing, (4)disefio de interaccién/interaction desing, (5)contexto/ context y (G)retos
y obstaculos/ challengues and obstacles. Se ha detallado interaction desing porque comprende aspectos semejantes a
las declaraciones tematica 2.1. Facilidad de uso percibido de este estudio.

31 Ott y Pozzi (2011) lo denominan Zoowz lens on artifacts.
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las herramientas y recursos que se han mencionado anteriormente. Minecraft, se ha elegido
para ejemplificar como una herramienta permite la participacion de un usuario en un
escenario patrimonial virtual. Buropeana y i-freasures permiten conectar a los usuarios tanto
con recursos de aprendizaje de caricter patrimoniales (tangibles e intangibles) como con
instructores, respectivamente. Las bases de datos e informacion de un museo determinado
que permita que sus usuarios interaccionen con sus obras posibilita potenciar la experiencia
a sus visitantes y potenciales aprendices. La integracion del z-learning en los disefios de
aprendizaje posibilita a los docentes (en el ambito formal) ampliar el abanico metodolégico,
al soportar la tecnologfa mévil escenarios de aprendizaje ubicuos y en definitiva hacer efectiva
la conexioén entre las ensefianzas formales y no formales. Aprender de manera fluida, con el
énfasis puesto en la indagaciéon permite que aplicaciones como Casual Learn™ puedan tener
cabida y ser de gran utilidad tanto en la educacién formal, como informal; asi como en
ambitos turisticos. El intercambio de conocimiento entre usuatios (e.g., a través de
comunidades virtuales o Wikis) gracias a las tecnologias permite que la nocién de patrimonio
como algo construido por personas en diferentes lugares cobre una nueva dimensién (ver
apartado 1.2, figura 3). Se puede concluir que las tecnologfas contribuyen positivamente a

acercar” el patrimonio a las personas.

%2 T.a cual se explica en detalle en el apartado inmediatamente posterior a la figura 14 en la que Casual Learn se
encuadra en la esquina superior derecha.

3 Casuisticas tales como la situacion de emergencia sanitatia provocada por 19 durante el curso escolar 2020/21
puede favorecer la implementacién de estos escenarios, dadas las limitaciones existentes para que los estudiantes
puedan desplazarse fuera de los centros educativos a realizar salidas o visitas educativas. A su vez, en el contexto
actual (dadas las limitaciones existentes que tienen los centros educativos para desatrollar experiencias de
aprendizaje fuera del aula) estas aplicaciones pueden aumentar el interés por parte de los aprendices por el

desarrollo de aprendizajes relacionados con el patrimonio histérico y cultural (Abril-Lépez et al., 2021).
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Figura 14

Mapa Conceptual de los Beneficios de las Tecnologias en la Educacion Patrimonial
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Nota. Elaboracion propia a partir de las premisas que reflejan Ott y Pozzi (2011).
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2.4. Casual Learn: una aplicacion para aprender Historia del Arte en Castilla y Le6n

Casual Learn es una aplicacién para dispositivos moéviles con sistema operativo
Android desarrollada por el Grupo de Sistemas Inteligentes y Cooperativos - Educacion
Medios y Cultura (GSIC-EMIC) de la Universidad de Valladolid. Su principal finalidad es
proveer tareas ¢ informacion sobre puntos fisicos de interés artistico-patrimonial en toda la
comunidad de Castilla y Ledén. Esta aplicacién integra tareas generadas de manera
semiautomatica apoyandose en la Web de datos abiertos (Web Open Data) y que son ofrecidas
a los usuarios de manera fluida (seamless) en cualquier momento conforme a su
geolocalizacion (Ruiz-Calleja et al., 2020b).

Casual Learn pretende ser una herramienta que cumpla las premisas de reduccion de
la brecha entre los aprendizajes formales que acontecen en la escuela y los aprendizajes que
pueden emerger en el dia a dia en cualquier momento relacionadas con Educacion
Patrimonial e Historia del Arte (Ruiz-Calleja et al., 2020c). Esta herramienta ademas posibilita
ampliar los escenarios de aprendizaje basados tanto en el aprendizaje experimental como en
el aprendizaje situado (location-based learning)(Shuler et al., 2013). Existe una propuesta tedrica
elaborada por Ruiz-Calleja et al. (2020a) en la que se describe como Casual Learn puede ser
integrada en un entorno de aprendizaje llamado SCARLETT. Este entorno permitirfa la
integracion de diferentes herramientas cuya base de datos fuera comun para permitir el
trasvase de informacién necesaria en el “ciclo de vida” de una actividad de aprendizaje (desde
que una actividad o tarea se concibe, se planifica, se adapta, reelabora y evalua). SCARLETT
puede integrar una plataforma como Moodle (que es un entorno de aprendizaje virtual) y
herramientas como Casual Learn; de tal manera que el sistema SCARLETT recomendaria
actividades de aprendizaje en diferentes contextos y escenarios. No obstante, cabe destacar

que dicho entorno aun no esta operativo y la aplicacion Casual Learn, por si misma (integrada
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con Microsoft Teams en este estudio), se puede considerar como un sistema de aprendizaje
consciente del contexto (context-aware ubiquitous learning systenr™).

La posibilidad de acceder a las tareas puede ser de manera directa o activa. La manera
activa permite a los usuarios seleccionar directamente un punto en el mapa y ofrece
informacion, distancia al punto (basado en ubicacion real) y una vista previa de las tareas que
se asocian al elemento patrimonial. El modo pasivo permite recibir recomendaciones sobre
tareas al desplazarse fisicamente por el entorno.

Casual Learn consta de tres componentes esenciales, el médulo de analisis (toma el
contexto del aprendiz y su situacién de aprendizaje), el médulo encargado de recomendar
tareas (el cual obtiene las tareas del servicio de tareas de aprendizaje para ofrecer una
adecuada personalizacion en base al contexto de aprendizaje). Y, por ultimo, la interfaz
grafica que presenta la informacién en la pantalla del dispositivo (Ruiz-Calleja,et al., 2020c).
La siguiente figura 15 representa la arquitectura de la aplicacion tal y como se ha descrito.

Figura 15

Arguitectura de Casual 1earn

e
Médulo de anélisis de
contexto de aprendizaje

L
Tareas de Servicio de tareas ¢ GUI _>\
de aprendizaje - (Interfaz

aprendi;aje Médulo gréfica de
contextualizadas recomendador de usuario)
tareas de aprendizaje

—
v \ Casual Learn /

Nota. Adaptado de Ruiz-Calleja et al. (2020¢,p.473).

Aprendices

34 Sistema de aprendizaje ubicuo consciente del contexto, de acuerdo con Hwang et al. (2008), Casual Learn
cumple ciertos criterios para poder ser considerado como tal ya que puede obtener informacién del contexto
de aprendizaje real del usuatrio, proponer tareas activamente en base a este contexto, adaptarse a las

funcionalidades del dispositivo y permitir un aprendizaje fluido.
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Una vez que se accede a Casual Learn el mapa despliega los puntos de interés
patrimonial a los que se asocia informacion y tareas. Al clicar en uno de esos puntos se accede
a la informacion respectiva al mismo y si un usuatio/a esta cercano al punto se desbloquea
la tarea y permite contestarla (si el usuario/a esta registrado). La figura 16 muestra una captura
del mapa de tareas de Valladolid y un punto de interés con su respectiva tarea.

Figura 16

Capturas de la Interfaz de Casual Learn: Plano y Tarea
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Nota. Captura 1 (c1): ubicacién del usuario en mapa de Casual Learn desde la Facultad de
Educaciéon y Trabajo Social. Captura 2 (c2): punto con tarea mas cercana a la ubicacion

previa.

Las tareas de Casual Learn pueden requerir una respuesta escrita, una fotografia o un

video. La figura 17 muestra dos tareas completadas en Casual Learn.
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Figura 17
Ejemplo de Tareas Completadas en Casual Learn

J

&  Tarea completada c3 o | € Tareacompletada ¢4 /

Casa Resines Fabrica de harina "La Rosa"
Fotografia elementos que consiguen La estacion de autobuses, junto a la que
los objetivos de luz y aireacion de la se encuentra esta fabrica, anteriormente
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o
*****’

o v ¥r ¥ ¥ O

Nota. Captura 3 (c3): ejemplo de tarea que requiere el envio de una fotografia. Captura 4 (c4):

ejemplo de tarea que requiere de una respuesta escrita. En la parte inferior de las capturas se
aprecia el botén de compartir tarea. Al presionarlo se despliegan las opciones.

Las respuestas a las tareas se almacenan en la seccién de tareas completadas que se
puede compartir en un entorno de aprendizaje como Microsoft Teams (Microsoft, 2017) o
en redes sociales (Instagram, Twitter o Yammer). A esta seccién con las tareas se la
caracteriza como portfolio para este estudio. Al portfolio se accede desde la barra lateral
(mend de la aplicacion); también se puede acceder a la secciéon de tareas rechazadas,
pendientes y lugares notificados. La figura 18 muestra la vista del portfolio y la del listado de

lugares notificados.
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Figura 18

Vista de los Meniis de Tareas Completadas y Lugares Notificados
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Nota. Captura 5 (c5): listado de actividades completadas (dos de ellas se corresponden con
las capturas 3 y 4). Captura 6 (c0): listado de lugares notificados.

La realizacion de tareas en Casual Learn es algo que esta supedidato al contexto real,
es preciso que los usuatios/as se ubiquen cerca del punto de interés patrimonial en cuestion.
Por ello Casual Learn aspira a ser una aplicacion que facilite que los aprendizajes transcurran
de manera natural y no dirigida®™ en diversos entornos gracias a que la tecnologia movil

permite realizar las tareas en un contexto de aprendizaje real (Martin y Ertzberger, 2013).

% Martin y Etrzberger (2013) definen aprendizaje informal empleando dichos términos: “Informal learning
refers to learning that takes place naturally and without directed effort” [El aprendizaje informal hace referencia

al aprendizaje que ocurre de manera natural y sin esfuerzo dirigido] (p.78).
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2.5. La relacion entre tecnologias y docentes: hacia la orquestacion

El conocimiento que deben manejar los docentes para desempefiar con éxito su labor
ha evolucionado y se ha especializado con el surgimiento de las didacticas. Con respecto a la
tecnologias el modelo TPCK, conocimiento tecnolégico-pedagdgico del contenido
(Technological Pedagogical Content Knowledge) propuesto por Mishra y Koehler (2006) anade el
conocimiento tecnolégico a la propuesta de concomiendo pedagdgico del contenido
formulada por Shulman (1986). En dicho modelo el conocimiento tecnolégico hace alusion
al manejo eficaz de multiples herramientas (e.g., en la actualidad contar con recursos y
competencias suficientes para llevar docencia online de forma efectiva). Este modelo ha sido
aplicado como marco analitico para arrojar luz sobre los conocimientos y habilidades
necesarios para una correcta integracion de las tecnologias en las practicas educativas
(Jadskeld et al., 2017).

Desde un angulo distinto, la necesidad de arrojar luz a la problematica relativa a la
integracion de las tecnologifas en educacion ha propiciado estudios destinados a comprender
el rol de las creencias pedagogicas y el uso de las tecnologias en educacién. En esta linea,
Tondeur et al. (2017) concluyen en su estudio que el proceso de integracioén tecnoldgica no
debe propiciarse como un evento aislado o independiente, centrado en las habilidades
técnicas. Ademds, su estudio afirma que las creencias de los docentes sobre una educacion
de calidad constituyen una dimension critica en los programas de desarrollo profesional en
el que es relevante dotar al profesorado de estrategias que permitan hacer uso significativo
de la tecnologfa en sus practicas educativas. A las creencias pedagogicas se adhiere las
creencias sobre el valor de la herramienta empleada. Estas creencias, value beliefs, hacen
referencia al juicio sobre la importancia que tiene una determina herramienta tecnologica en
la consecucion de un objetivo (Jddskeld et al., 2017).

Otro de los desaffos con los cuales se encuentran los docentes actualmente tiene que

ver con la coordinacién y puesta en marcha de actividades de aprendizaje que se desarrollan,
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de acuerdo con Zhao y Frank (2003), en complejos ecosistemas educativos. La coordinacion
y organizaciéon de actividades de aprendizaje que pueden ocurrir a diferentes niveles (e.g.,
individual, grupal, pequefio grupo), usando diferentes herramientas y medios (e.g.,
ordenadores, pizarras digitales, tabletas, tangibles) en diferentes contextos de aprendizaje
(e.g., la escuela, un museo, un parque, casa) puede ser comprendido desde la metafora de la
orquestacion (Fischer y Dillenbourg, 2006). Dillenbourg (2013) caracteriza la orquestacion
como concepto referido a la manera en que los docentes gestionan en tiempo real, actividades
en varios niveles en un contexto en el que existen multiples limitaciones. En este sentido,
muchos escenarios pedagdgicos incorporan actividades que se desarrollan en diferentes
niveles: individuales (e.g,. lecturas), actividades en grupo (e.g., resoluciéon de problemas).
Algunas de estas actividades pueden integrar o no tecnologias, y pueden desarrollarse en
entornos presenciales o virtuales. “Esta integracion pedagogica se ve reflejada en la
integracién técnica de diferentes herramientas (e.g., simulaciones, cuestionarios, wikis, etc.)
distribuidas en multiples artefactos (e.g., ordenadores portatiles, sensores, tabletas). Estos
escenarios complejos requieren formas de gestion denominadas orquestacion (Dillenbourg,
2013). Dillenbourg y Jermann (2010) clarifican el sentido metaférico diferenciado de la
orquestacion musical en “a good learning environment should let good teachers modify the
score as often as necessary” [un buen entorno de aprendizaje deberfa permitir modificar la
partitura tantas veces como sea necesario| (p.3); en este sentido la orquestacion es dinamica,
que no libre o erratica, sino con un margen de maniobra suficiente como para modificar el
diseno. De acuerdo con esta idea Prieto et al. (2011) profundiza en el rol que debe tener el
docente a la hora de orquestar una situaciéon de ensefianza/aprendizaje en un complejo
ecosistema educativo. Para ello, estos autores proponen un marco para la orquestacion
definido por 7 dimensiones que son relevantes para comprender a) qué procesos intervienen
en la orquestacion; b) qué caracteristicas deben tener los disefos; b) qué aspectos deben ser

orquestados; c) cual es el rol del docente en los procesos de retroalimentacion y evaluacion
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de los escenarios orquestados, d) cuiles son las limitaciones existentes (e.g., gestiéon de
tiempo, recursos), entre otros aspectos.

El marco propuesto por Prieto et al,, (2011) ha tenido un lugar destacado, tanto en
la elaboracién de las preguntas de investigacion de este estudio, como a la hora de definir las
dimensiones conceptuales de analisis empleadas en la parte empirica de este trabajo. Por ese
motivo, a continuacion, se describen de manera pormenorizada las dimensiones formuladas
en este marco de orquestacion, puesto que han servido de base para comprender uno de los
problemas centrales en este trabajo: como los docentes han disefiado y puesto en marcha
(orquestado) propuestas de aprendizaje en Historia del Arte soportados con la aplicacién
Casual Learn.

Disefio: como puede verse en las definiciones de orquestacién proporcionadas
anteriormente, un componente importante de la orquestaciéon es la planificaciéon de las
actividades de aprendizaje que se coordinaran. Esta planificacién anticipada, a menudo se
denomina disefio de aprendizaje. En cualquier contexto educativo en el que se integren las
tecnologias existe una necesidad ain mayor de prestar atencién a una adecuada planificacion
de las actividades y herramientas tecnoldgicas que se utilizaran de manera que se puedan
alcanzar los objetivos de las actividades de aprendizaje disefiadas. En este sentido, podemos
ver que el disefio y la implementacién del control de flujo en entornos de e-learning (también
conocido como seripting) esta muy relacionado con la orquestacion.

Gestion: hace referencia la regulaciéon de los procesos de aprendizaje buscando
maximizar sus resultados en multiples escenarios. Las demandas del contenido en concreto,
los estilos de aprendizaje de los estudiantes, la gestién del tiempo y el flujo de trabajo deben
ser considerados en la orquestacion.

Evaluacién: considerando que la orquestacién debe responder a una realidad de aula
concreta y a casufsticas emergentes (aprendizajes no intencionados) considerar mecanismos

que permitan que la evaluacion sea informada, consciente de la realidad pretende en dltima
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instancia que esta sea formativa y que mejore tanto los aprendizajes de los alumnos como la
practica docente.

Adaptacion: la orquestacion cobra matiz de intervenciéon cuando se cambia y adapta
el disefio de aprendizaje a los sucesos emergentes que surgen a medida que se desarrollan las
actividades. Esta muy relacionado con la gestion, y depende en gran medida de la flexibilidad
que puedan aportar diferentes sistemas tecnoldgicos. La flexibilidad de las herramientas
empleadas para la construccion de disefios de aprendizajes ha de procurar este disefio se
pueda modificar conforme a las necesidades contextuales. (Dagnino et al., 2018)

Rol de los profesores y otros agentes: ¢l trabajo de investigacién relativo a
orquestacion pivota en torno a la figura docente, atribuyen todo el éxito o fracaso de los
disefos a las acciones que puedan acometer los docentes. Sin embargo, los alumnos pueden
apoderarse de la carga de orquestacion silos profesores ejercen mas como gufas y dejan cierto
grado de libertad a los alumnos para autogestionar sus aprendizajes.

Las tres dimensiones que se detallan a continuacién mas que detallar qué es la
orquestacion, segin Prieto et al. (2011), describen como deberfa llevarse a cabo:

Teoria: se refiere al conocimiento de modelos y teorfas pedagdgicas que puedan
arrojar luz hacia la implementacién de actividades de aprendizaje en diferentes escenarios
que permitan crear a los docentes modelos de orquestacién propios.

Pragmatismo: se refiere a todo el conjunto de limitaciones procedentes de aspectos
extrinsecos e intrinsecos a las que el docente ha de hacer frente en clase tanto para satisfacer
las demandas procedentes del curriculo, como a aspectos derivados de la falta de tiempo, de
recursos disponibles en el centro, de recursos econémicos, las limitaciones derivadas de la
falta de colegialidad, la cultura docente, los modelos de liderazgo existentes, etc.

Sinergia: hace referencia a la secuenciacion efectiva y significativa de diferentes
actividades de aprendizaje en multiples contextos y a través de diferentes herramientas

precisa de un “andamiaje sinérgico”, lo cual hace referencia a una correcta alineacién de estos
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elementos para favorecer la consecucion de los objetivos de aprendizaje (e.g., la combinacién
de nuevas tecnologias con tecnologias existentes, el desarrollo de actividades a diferentes
niveles de acuerdo al conocimiento previo de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje,
entre otros aspectos).

Los docentes deben tener siempre presente la premisa de integracion, esto es, que
debe existir un vinculo tangible entre aquello que se quiere ensefar y las herramientas a
emplear, no solamente emplear un dispositivo por el hecho de que exista disponibilidad del
mismo (Naismith y Corlett, 2006). Orquestar disefios con una herramienta (Casual Learn en
este estudio) flexible en el sentido de que permita modificar y readaptar los disefios una vez
se han puesto en marcha es un aspecto fundamental en un disefio de aprendizaje en el campo
del Aprendizaje Mejorado por Tecnologia (TEL por sus siglas en inglés) (Dagnino et al.,
2018). La integracion se puede ver como un aspecto clave que afecta al topico “adaptacion”
del marco de orquestacion de Prieto et al. (2011), y sobre el que la aplicacion moévil, Casual
Learn, que motiva este estudio tiene una gran influencia.

La figura 19 sintetiza el marco de orquestacion adaptado para este estudio. Cabe
destacar que se desestima profundizar en el estudio del topico relativo al rol de los profesores
y otros actores porque Casual Learn no afecta al rol que desempenan tanto profesores como
estudiantes. La carga de orquestacion, en las situaciones que se recogen este estudio, cae por
tanto sobre los docentes que han participado en el mismo. El rol de los alumnos con respecto
al empleo de Casual Learn ha quedado supeditado a los requerimientos de los disefios™ de
aprendizaje elaborados por cada docente. El marco de orquestacion 4+3 adaptado se
compone por cuatro topicos sobre los que se fundamenta la orquestacion y tres topicos sobre

los que se actia en la misma.

36 Los cuales se detallan en profundidad en el capitulo 3 relativo al marco metodologico.
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Figura 19

Elementos del Marco de Orquestacion Adaptado 4+3
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Nota. Adaptado de Prieto et al,, (2011, p.591) y Roschelle et al. (2013,p.524).

Se concluye este apartado destacado que la orquestacion de disefios que impliquen el
uso de dispositivos méviles tiene numerosas dificultades sobre todo si las aproximaciones
pedagdgicas no son del todo adecuadas; esto guarda una estrecha relacién con el tépico
“teorfa” del marco de orquestaciéon descrito anteriormente (ver figura 19). Se requiere
meticulosidad en la preparacion del disefio, los procesos de integraciéon de la tecnologia no
deben de concebirse aislados de las practicas normales de aula; las creencias de los docentes
y el valor otorgado a la importancia de las tecnologfas en todo el proceso educativo juegan
un papel fundamental (Christensen y Knezek, 2017; Tondeur et al., 2017).

En resumen, orquestar implica llevar a cabo acciones que permiten desde replanificar

disefios los disefios de aprendizaje, una vez puestos en marcha, hasta gestionar lo que el
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alumnado hace con Casual Learn al interactuar con los puntos de interés patrimonial. En el
ecosistema que muestra la figura 20 se recoge un ejemplo de cémo los docentes orquestan
con Casual Learn, apoyandose en un entorno virtual como Microsoft Teams, a lo largo de
diferentes escenario: el aula o entornos no formales (e.g., lugares de interés patrimonial). La
tigura 20 ejemplifica como el alumnado crea recursos (e.g., tareas para ser incluidas en Casual
Learn), los comparte, interactia (con sus docentes, con el entorno y entre ellos/as), accede
alanube o web 2.0 y realiza las tareas. En definitiva, el alumnado investiga y aprende siempre
guiados por la orquestacion.

Figura 20

Representacion de la Orguestacion con Casual Learn en este Estudio
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Nota. Elaborado a partir de Villagra Sobrino (2012, p.100).
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Capitulo 3

Marco Metodolégico

3.1. Introduccion

En este capitulo se abordan los pasos cuarto y quinto del modelo rayuela.
Acompanando la metafora, en el juego de la rayuela estos pasos se dan con los dos pies, en
este caso la eleccion de unas determinadas preguntas determina la eleccion del método a la
vez que un método concreto hace que las preguntas se reorganicen y conciban de cierta
manera. En este capitulo se plantea una descripcion teodrica de las principales premisas de la
investigacion cualitativa y el estudio de caso como método empleado en este trabajo. A su
vez, se presenta de manera pormenorizada la estructura conceptual del estudio de caso
llamado “Orquestando con Casual Learn para la ensefianza del patrimonio en Educacion
Secundaria y Bachillerato”. En este capitulo se concretan las tensiones que gufan la
investigacién en la que se han recogido datos de cinco experiencias piloto en dos centros
educativos de Educaciéon Secundaria y Bachillerato en las que docentes y estudiantes han
empleado la herramienta Casual Learn como apoyo a sus clases de Historia e Historia del
Arte. Asimismo, este capitulo describe las técnicas e instrumentos de recogida de datos
empleados, los informantes que forman parte del estudio, asi como una descripcion
pormenorizada del esquema de reduccion anticipada de datos empleado, el proceso de
investigacion y como se ha procedido a realizar el analisis de los datos.
3.2. La investigacion cualitativa

La investigacion cualitativa permite al investigador estudiar los hechos en los
contextos naturales en lo que estos acontecen, con la pretensiéon de atribuitles sentido o
interpretar fendmenos a través de los significados que las personas generan (Denzin y
Lincoln, 2000). De la misma manera, Merriam (2002) conceptualiza la investigacion

cualitativa de manera similar, en tanto a que la construccion de significados es algo social,
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que descansa en las interacciones de los individuos con su entorno. Para Corbin y Strauss
(2015) la investigacion cualitativa se erige como una forma de investigacion en la que lo que
hace el investigador forma parte del proceso de investigacion al igual que los participantes y
los datos que proporcionan.

El énfasis en la interpretacién, amparada por una cosmovision socio-constructivista
condicioné la eleccion del paradigma cualitativo para materializar este estudio. Para Creswell
(2013), la investigacioén cualitativa parte desde la suposiciones interpretativas que informan
al estudio de los problemas de investigacion abordando el significado que los individuos o
grupos atribuyen a un problema social o humano. En el caso que nos ocupa estarfamos
hablando de los docentes y estudiantes en la asignaturas de Historia del Art e Historia
apoyada en la herramienta Casual Learn. Las voces de todos ellos tendran repercursion en la
discusion de resultados y conjugado con la interpretacion del investigador constituiran el
foco que trate de arrojar luz a la problematica de investigacion de este Trabajo de Fin de
Master. La intencién de este estudio encaja con algunas de las razones que Corbin y Strauss
(2015) atribuyen a la eleccién de métodos cualitativos; explorar las experiencias intrinsecas
de los participantes y la transformacion de significados en el contexto, ademas estudiar los
fenémenos desde una perspectiva holistica y comprensiva son pretensiones inherentes a este
trabajo. Emplear una aproximacion cualitativa para representar la realidad implica, como se
ha descrito anteriormente, un esfuerzo por parte de los investigadores a la hora de atender e
interpretar los significados que los agentes contextuales (personas implicadas) aportan al
estudio. Metaféricamente, Denzin y Lincoln (2000) caracterizan al investigador cualitativo
como un ‘bricoleur’ (manitas). Dentro de las subsecuentes consideraciones de la metafora,
en este estudio se acoge esa metafora en tanto que se pretende construir un todo, mediante
la unificacion de diferentes partes, desde diferentes estrategias de recogida de datos y desde
diferentes prismas de comprension de la realidad. El investigador que se aproxime a un

objeto de estudio desde este paradigma debe abrazar esta metafora, y ademas debera adoptar
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un rol interpretativo constate y continuado a lo largo de la investigacién que permita atender
e integrar las realidades multiples que confluyen en los contextos (Stake, 1995). Adoptar un
rol de “investigador interpretador” continuado a lo largo de la investigacién implica que el
diseno de la misma debe ser abierto y flexible contraponiéndose de esa manera a la nociéon
de rigor (en un sentido mas estricto) de la investigacion cuantitativa (Corbin y Strauss, 2015).
En el camino hacia la comprensién de lo que implica la investigacion cualitativa para este
estudio, se tomara la conceptualizacion que propone Creswell (2013, p.44) que argumenta
que “la investigacion cualitativa parte de supuestos y del uso de marcos interpretativo-
tedricos que informen a los problemas de investigacion, mediante el abordaje del significado
que individuos o grupos asocian a un problema social o humano”. Para el estudio de dicho
problema, los investigadores/as cualitativos emplean un enfoque cualitativo emergente para
indagar sobre la tematica, recogen datos en entornos naturales prestando atencion a las
personas y lugares de estudio. Posteriormente elaboran un protocolo de analisis de datos que
es inductivo y deductivo, a través de la identificacién de patrones y temas. El reporte final de
los datos incluye las voces de los participantes, la reflexién del investigador/a, una
descripcién densa e interpretacion del problema objeto de estudio, asi como la discusion de
los resultados obtenidos de acuerdo con la literatura.

Tomando en cuenta la literatura revisada, se ha esquematizado en la figura 21 lo que
este estudio considera como investigacion cualitativa. El equipo de investigacién accede al
campo de investigacion desde la cosmovision socioconstructivista, lo que condiciona la
formulacién de la pregunta de investigacion y como atienden a la problematica. Tal como se
expone en el siguiente subapartado, la pregunta de investigacion propicia la eleccién de un
método, el estudio de caso (en la figura 21 representado por el segundo vagén). Amparados
por la cosmovision, los investigadores dialogan con los agentes contextuales y reflexionan
sobre la manera mas adecuada de aproximarse a la construccién de conocimiento compartido

mediante la eleccion de unos métodos adecuados. El analisis e interpretaciéon de los datos
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permite dibujar una representaciéon de la realidad concreta, limitada tanto por el contexto
como por la cosmovision y las estrategias empleadas, pero a la vez profunda, detallada e
intersubjetiva.

Figura 21

Particularidades de la Ruta de Investigacion Cualitativa
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La adaptacién a los contextos y situaciones en este tipo de investigacion es crucial,
las dificultades que han emergido se han tratado de solventar mediante una trinagulacién
constante de perspectivas entre investigadores. La cual empezd desde el momento en el que
se formuld la pregunta de investigaciéon. Dicha pregunta, expuesta con anterioridad en el
apartado 1.5., se recupera a continuacién como antesala a la justificacion del método.

3.2.1. La pregunta de investigacion

Tal como expone Flick (2015) es crucial para el devenir de cualquier proceso de
indagaciéon que éste parta de una pregunta de investigacion cuya formulacion sea clara y
explicita. En el caso de este estudio, la pregunta de investigacion general que condiciona la

posterior eleccion de métodos y estrategias de acercamiento a la realidad es:
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¢Coémo se puede integrar Casual Learn en los procesos de ensefianza/aprendizaje de
Historia del Arte en Educacion Secundaria Obligatoria?

Tal formulacién permite que la investigacién goze de cierta flexibilidad y libertad para
explorar el tema con profundidad, el proposito de la pregunta es guiar la busqueda de los
datos necesarios para atajar la problematica (Corbin y Strauss, 2015). La particula
interrogativa “Coémo” denota la necesidad de comprender un proceso, en esa busqueda de
entendimiento es necesario un despliegue de instrumentos y estrategias de recoleccion de
informacién que soporta de manera 6ptima un estudio de caso.

3.3. Fundamentacion tedrica del estudio de caso

Es preciso destacar que, para salvaguardar la coherencia del estudio, a la hora de
introducir y de aplicar las premisas del estudio de caso para esta investigacion se seguira
fundamentalmente la estructura tedrico-practica propuesta por Stake (2006). El estudio de
caso es el estudio de la complejidad y particularidad de un caso unico, entendiendo su
actividad bajo circunstancias especiales (Stake, 1995).

El estudio de caso no implica una elecciéon metodolégica en el sentido mas estricto,
sino mas bien implica la eleccién de un determinado caso a estudiar (Stake, 2000). La
cosmovision que de la que parte el investigador en este trabajo se relaciona con una premisa
fundamental que establece Stake (1995) de acuerdo con la importancia que tiene la
interpretacion y la bisqueda constante de significados en todo el proceso. En este proceso
se incorporaran diferentes técnicas e instrumentos de recogida de datos, que gracias a la idea
de inclusién o paraguas que permite el caso arrojaran evidencias que en contraste entre estas
multiples fuentes y actores permitiran comprender nuestro caso de manera profunda y
detallada. Este caso de estudio pretende evaluar como los docentes en diversas experiencias
de aprendizaje han empleado la aplicaciéon Casual Learn para fomentar la conexion entre
contextos de educacion formal e informal, por ello, de acuerdo con Simons (2009) se le

atribuye una naturaleza evaluativa al estudio.
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3.3.1. Potencialidades y debilidades del estudio de caso

La elecciéon de este método para evaluar la aplicaciéon Casual Learn se considera el
mas adecuado porque permite entender de manera profunda y detallada los factores que
juegan a favor y en contra del devenir de Casual Learn en su primer contacto con la educacion
formal.

Simons (2009) describe como uno de los posibles factores que debilitan el estudio de
caso es la dificultad para procesar la gran cantidad de datos que se acumulan a lo largo de las
diferentes fases de recogida de informacion. Esto es algo que ha ocurrido en el presente
estudio, pues en el siguiente capitulo se plasma una parte del total de los datos recogidos. De
manera inequivoca, esta selecciéon se ve condicionada por las visiones del equipo de
investigacion, pero, al haber sido sometidos a una valoracién compartida, se incrementa de
esta manera la confiabilidad en el proceso de analisis e interpretaciéon. Una lectura repetida y
critica de los hallazgos, y el contraste entre los diferentes minicasos conformados por los
cinco estudios piloto en los que se ha implementado el uso de Casual Learn que se integran
en el este estudio. Ello asegura, siguiendo a Stake (2006), que las afirmaciones alcanzadas tras
el analisis de datos tengan un sustento mas solido.

3.3.2. Estructura conceptual del caso

Es preciso detallar todas las dimensiones que afectan al caso, los contextos en los
que opera y las casuisticas particulares que pueden afectar a la configuracién de este. Para
clarificar estas ideas se toma la premisa de Stake (2006,p.3) sobre la generaciéon de una
representacion del caso para que pueda ser entendible para la audiencia. La funcién principal
del caso es ganar entendimiento sobre como los docentes disefian y ponen en marcha
(orquestan) situaciones de aprendizaje en Historia del Arte apoyados en la herramienta Casual
Learn. Por tanto, estamos ante un tipo de caso instrumental de acuerdo con Stake (1995) ya
que el interés esta centrado en analizar como es el proceso de orquestacion realizado por

cinco docentes en diferentes escenarios y contextos cuando emplean una herramienta como
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Casual Learn para apoyar los procesos de ensefanza-aprendizaje de Historia del Arte en sus
clases. La figura 22”". muestra la estructura conceptual del estudio de caso, compuesta por
siete apartados. En primer lugar, se delimita el contexto de la presente investigacion, las
actividades particulares, eventos desarrollados y se describen los minicasos conformados por
las cinco experiencias desarrolladas por los docentes participantes en este estudio en el
contexto de dos centros de Educaciéon Secundaria Obligatoria de la provincia de Palencia y
de Valladolid. En ambos contextos se han disefiado y puesto en marcha actividades para
los/as estudiantes apoyadas en Casual Learn.

La figura 22 trata de caracterizar todos los elementos que envuelven el caso y que
ejercen influencia sobre él (representados mediante los circulos externos). Estos elementos
son de muy diversa naturaleza, pero la manera de abordarlos y adaptar el estudio a los mismos
por el equipo de investigacion es unica e impregna todo el proceso (por ello se agrega como
elemento de influencia al propio grupo GSIC-EMIC). Asimismo, la figura 22 también recoge
en cierta parte un resumen de las técnicas de recogida de datos y documentos generados (los
cuales se detallan con posterioridad).

La estructura conceptual del caso queda definida por siete elementos que describen
a continuacion y que son fundamentales para que entender la investigacion en su totalidad.
Entre esos elementos se encuentran las principales tensiones plantadas o Issues, asi como la
estructura de reduccién anticipada de datos conformada por los tépicos o declaraciones
tematicas empleadas y la definiciéon de las preguntas informativas. Por ultimo, se describen
las técnicas de recogida de datos y selecciéon de documentos que se han empleado en este

estudio.

37 Elaborada a partir de una adaptacion propia de Stake (20006,p.5). Que ademas han empleado los miembros
del grupo GSIC-EMIC para apoyar la conceptualizacién de estudios de caso (Villagra Sobrino, 2012; Jortin

Abellan, 2000).
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Figura 22

Estructura Conceptual del Estudio de Caso
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1. Delimitacion del caso, caracteristicas y contexto
El estudio de caso no implica estudiar un caso para entender otros, el interés y los
esfuerzos han de ponerse sobre el caso a estudiar (Stake, 1995). Los factores que delimitan

el objeto de estudio®® también ejercen influencia sobre la actividad del caso. Tales factores

38 Expuesto en la introduccién del trabajo como la confluencia del aprendizaje de contenidos de caracter

patrimonial y el empleo de Casual Learn para orquestar situaciones de aprendizaje de estos por parte de los

docentes.
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vienen definidos por el curriculo de Secundaria y Bachillerato de Castilla y Ledn, los
elementos arquitectonicos y eventos historicos propios de cada ciudad, que dibujan unas
posibilidades de aprendizaje particulares, los eventos sociales externos a las pretensiones de
la investigacion (e.g., acceso limitado de los investigadores al campo debido a las restricciones
de movilidad y distancia social derivadas de la crisis provocada por el Covid-19, etc). Otros
factores con cierta influencia sobre el caso tienen que ver con las infraestructuras y recursos
tecnoldgicos que tiene cada uno de los centros participantes en este estudio, as{ como con
las particularidades socioeconémicas del alumnado en tanto a las posibilidades de acceso a
los recursos (e.g., dispositivos méviles). A todos los factores anteriormente descritos, que
pueden verse como limitantes de la actividad del caso, se contrapone las caracteristicas del
contexto en el que se ha desarrollado esta investigacién vinculada al Grupo de Investigacion
Reconocido GSIC-EMIC, cuyos investigadores/as tienen una expetiencia previa en algunos
de los ejes centrales en los que se concreta este Trabajo de Fin de Master, a saber: 1) en la
conduccién de estudios de caso (Bordiés et al., 2012; Dimitriadis et al., 2007); en el desarrollo
de investigaciones previas relacionadas con la orquestacion (Dimitriadis et al., 2013; Mufioz-
Cristébal et al., 2013) y 3) al ser un grupo interdisciplinar centrado en el aprendizaje mejorado
por tecnologia (TEL por sus siglas en inglés), sus integrantes llevan desarrollando desde el
afio 1994 investigaciones centradas en proporcionar apoyo al profesorado en el disefio y
puesta en marcha de propuestas educativas que hacen un uso innovador de la tecnologfa.

2. Actividades particulares y eventos desarrollados

Tal y como se ha mencionado con anterioridad esta investigacion se ha desarrollado
en dos centros de Educacion Secundaria y Bachillerato de las ciudades de Palencia (de aqui
en adelante IES “P”) y Valladolid (denominado IES “V”). La caracteristica mas relevante que
afecta a la actividad del caso es que dichos centros se encuentran ubicados en ciudades con
unas caracteristicas histérico-patrimoniales unicas lo que tiene un rol fundamental a la hora

de concebir y orquestar disefios de aprendizaje que estén enfocados al tratamiento de temas
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relacionados con la Historia del Arte y la Educacién patrimonial. Como se ha mencionado
en el capitulo anterior, Casual Learn precisa que el usuario se desplace de manera fisica a los
lugares de interés patrimonial para poder acceder a las distintas tareas que se encuentran
ubicadas en distintos puntos de interés educativo. Por otro lado, el contexto socioecondémico
del alumnado también juega un papel fundamental. En lo que respecta a esta investigacion la
posesion por parte del alumnado de un dispositivo mévil con acceso a datos fue uno de los
requerimientos imprescindibles para participar en esta experiencia, puesto que Casual Learn,
precisa ser instalado en un mévil y su uso requiere conexion a Internet. De la experiencia
con el caso se ha aprendido que el nivel socioeconémico del alumnado es tal que les permite
poseer dicho dispositivo, es mas, varios alumnos/as” cuentan con un dispositivo de una
gama objetivamente superior (precio medio del dispositivo) como lo son los dispositivos que
tienen un sistema operativo iOS. Esto ha restringido en parte la actividad del caso al tratarse
Casual Learn, de momento, de una aplicacion solo disponible para dispositivos con sistema
operativo Android.

Las actividades particulares desarrolladas en el caso comprendieron de dos talleres
formativos a finales del mes de octubre 2020, en los que se tuvo la oportunidad de presentar
las principales caracteristicas de la herramienta Casual Learn y se hizo una demostracién de
su uso a los docentes participantes. En ambos talleres formativos los docentes del
Departamento de Geografia e Historia tuvieron la posibilidad de expresar sus dudas sobre el
uso de esta herramienta en su clase. A su vez, estas sesiones sirvieron para que el que suscribe
este documento, junto con otros miembros del equipo investigador conocieran detalles del

contexto concreto en el que se iba a desarrollar la experiencia educativa con el apoyo de

También surgi6 estd casuistica con un docente del IES V, quien en las sesiones de formacién descartd

conducir un disefio al ser usuario de un dispositivo con sistema iOS.
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Casual Learn. De esta manera, en estas sesiones se pudo conocer las asignaturas que impartia
cada docente y los contenidos que desde su punto de vista eran mas compatibles de ser
trabajados con el apoyo de Casual Learn. A su vez, se les pidi6 que para la proxima sesion
formativa se descargaran la aplicacion de Casual Learn y trataran de realizar un boceto de un
diseno educativo en el que describieran un contexto con objetivos, contenidos, competencias
a trabajar en el que, de acuerdo con el contexto de un curso elegido, pudieran proponer una
secuencia de actividades en las que se pudiera usar la herramienta Casual Learn. El anexo I
muestra la plantilla en la que los docentes llevaron a cabo esos disefios (los disefios
completos*’ se pueden consultar en la base de datos adjunta).

En el IES V participaron en este taller formativo 7 docentes y en el IES P 5. Todos
ellos pertenecientes al Departamento de Geografia e Historia.

La segunda actividad particular desarrollada con los docentes estuvo centrada en la
realizacion de otros 2 talleres formativos en los dos centros participantes con los siguientes
objetivos: a) recordar a los docentes algunas cuestiones basicas del manejo y funcionalidad
de Casual Learn 2) discutir y reflexionar en pequefio grupo sobre los disefios de actividades
para Casual Learn elaborados de manera individual por el profesorado antes del taller; 3)
enriquecer esos disefios con nuevas propuestas/alternativas y acordar su puesta en marcha
en el contexto real de aula y 4) conseguir el compromiso de algunos profesores para llevar a
cabo la actividad con el alumnado.

Estas sesiones se desarrollaron la primera quincena de noviembre de 2020 vy
participaron los mismos docentes que en el taller formativo inicial, es decir, 5 docentes en el

IES P y 7 docentes en el IES V. De los doce docentes que participaron en los talleres

40 El anexo I recoge la plantilla que se compartié con los docentes para la concepcién de los disefios de
aprendizaje. La base de datos del trabajo (ver nota n°49, subapartado 3.5.1.) contiene, en las hojas 16,17,18 y19

los disefios de aprendizaje de los minicasos A, B-C, D y E, respectivamente.
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formativos, cinco (2 en el IES V y 3 en el IES P) mostraron interés por continuar
participando en la experiencia y se comprometieron a diseflar y poner en marcha una
actividad en su clase en la que se empleara Casual Learn. Para ello, partieron de las plantillas
de disefio que habian trabajado de manera individual. Los disefios propuestos inicialmente
por el profesorado se fueron modificando para adaptarse mejor a las necesidades y
requerimientos de cada contexto. En todo este proceso el equipo investigador tuvo un papel
relevante a la hora de proporcionar apoyo y asesoramiento sobre la viabilidad para poder
desarrollar las ideas de actividad que los docentes tenfan en mente posibilidades y limitaciones
de la herramienta Casual Learn.

En algunos casos particulares, el equipo investigador modificé aspectos de la
aplicacion para hacer frente a las propuestas y necesidades de los docentes.

Una vez los docentes materializaron sus disefios y los pusieron en marcha se efectué
la tercera actividad particular, consistente en proporcionar apoyo técnico por parte del equipo
de investigacién durante la puesta en marcha de las actividades. La puesta en marcha de las
actividades se desarroll6 durante los meses de diciembre de 2020 a marzo de 2021.

De acuerdo con lo comentado anteriormente, se han identificado cuatro eventos
relevantes en este proceso de investigacion. El primer evento [EV-1] es el de formacion
(presentacion formal de la herramienta Casual Learn, explicaciéon de sus funcionalidades e
intercambio de propuestas de disefios educativos que hicieran uso de la herramienta Casual
Learn propuestos por los docentes). En total se han llevado a cabo 5 talleres en los centros
educativos. Su finalidad era explorar las posibilidades reales y limitaciones que la herramienta
Casual Learn genera a la hora de planificar disefios de aprendizaje. Tal y como se ha
comentado con anterioridad, en estos talleres participaron mas docentes de los que
finalmente desarrollaron los disefios. No obstante, los docentes que no implementaron un
diseno colaboraron con los demas en la concepcion de los que finalmente se desarrollaron.

El segundo evento [EV-2] es el de diseno de las experiencias de aprendizaje, este proceso,
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tal y como se ha comentado, comenzé en la segunda actividad particular descrita
anteriormente y continué con el intercambio de informacién de manera informal a través
de emails o conversaciones telefénicas en las que el equipo investigador proporcionaba
apoyo y soporte a los 5 docentes participantes para el disefio de sus experiencias de
ensefanza-aprendizaje con Casual Learn.

El tercer evento [EV-3] es la puesta en marcha de los disefios de aprendizaje, el
equipo de investigacion proporciond soporte técnico (los miembros del equipo encargados
del desarrollo de aplicacion). Las actividades particulares en este evento también fueron las
comunicaciones informales. El dltimo evento del proceso [EV-4] es la retroalimentacion, en
la que los docentes compartieron con el equipo de investigacién sus impresiones una vez
finalizadas las experiencias educativas.

3. Definicién de problemas de investigacion o Issues

Stake (1995) caracteriza a los Issues como elementos focales del estudio que
representa un problema o tensién cuyo estudio permite comprender realmente la
complejidad del caso. Este estudio ha girado en torno a dos Issues que identifican el verdadero
proposito y sobre los cuales se han articulado los protocolos de recogida y analisis de datos.
Estos Issues emanan de la pregunta de investigacion que se presentd en el apartado 3.2.1 y
son los siguientes:

Issue 1 - ;:En qué medida los profesores orquestan Casual Learn como parte de su

practica docente de forma factible?

! Como pone de manifiesto Jorrin Abellan (20006) la traduccién al castellano del término Iss#e que describe

Stake es “tema”. Sin embargo, se considera que esta traduccién no es del todo precisa al no dar cuenta de la

tension, entre elementos de investigacion, inherente a la formulacion de los Isszes.
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Issue 2 - ;:Cémo apoya Casual Learn a una comunidad de estudiantes para realizar

tareas en escenarios no formales relacionados con su educacién formal?

Teniendo en cuenta los Issues planteados (y la pregunta general de investigacion) se formula
el aserto el cual debe ser contrastado tras esclarecer y detallar los hallazgos que surjan en el
proceso de analisis.

En un contexto el actual marcado por las limitaciones de movilidad y distanciamiento
social provocadas por el COVID-19, una herramienta como Casual Learn contribuye al
desarrollo de experiencias de ensefianza-aprendizaje que son capaces de conectar lo que los
estudiantes aprenden en el aula en sus clases sobre Historia del Arte y lo que pueden aprender
fuera. Para ello es imprescindible proporcionar apoyo al profesorado en la orquestacion de
este tipo de escenarios que se desarrollan en distintos planos sociales, en distintos lugares y
que hacen uso de tecnologfas.

4. Propuesta de tépicos de investigacion o declaraciones tematicas

Con el objetivo de acotar y guiar el estudio de los Isswes, se establecen unas
declaraciones tematicas que ponen el foco en los aspectos que pueden facilitar la
comprension del caso (Jorrin Abellan, 2006). Para dar respuesta al primer Issz#e se posicionan
como tépicos primordiales los aspectos recogidos en el marco de orquestacion propuesto
por Prieto et al. (2011) y que se han descrito de manera pormenorizada en la seccion 2.5. del
marco teérico de este Trabajo de Fin de Master.

A continuacioén, se describen de manera pormenorizada cada una de las declaraciones
tematicas o topicos que componen este estudio:

Topico/declaracion tematica 1.1: Disefio. A través de esta dimensién se
estudiaron las distintas aproximaciones seguidas por los docentes participantes en este
estudio a la hora de disefiar experiencias educativas que hagan uso de la herramienta de

Casual Learn. A su vez, se ha pretendido identificar cuales son las limitaciones que posee la
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herramienta de Casual Learn para que las ideas de actividades educativas ideadas por el
profesorado sean susceptibles de ponerse en marcha a través del uso de esta herramienta.

Topico/declaracion tematica 1.2: Gestion. Esta dimensién centré el foco de
atencion en como el profesorado ha gestionado las tareas propuestas a través de Casual
Learn. Para ello, se ha analizado si los docentes participantes han propuesto tareas nuevas,
han sugerido introducir modificaciones a las tareas disponibles en la herramienta, etc. Otro
aspecto analizado ha sido el tiempo dedicado y la carga de trabajo percibida por el
profesorado durante el disefio y puesta en marcha de las experiencias educativas apoyadas en
Casual Learn.

Toépico/declaracion tematica 1.3: Evaluacion. A través de esta dimension se ha
analizado cual es la percepcion del profesorado sobre la informacién proporcionada por
Casual Learn para monitorizar el proceso de aprendizaje del alumnado participante en este
estudio. En este sentido, uno de los focos de interés ha sido el de comprender si la
informacién proporcionada por la herramienta ha servido o no al profesorado para tomar
decisiones sobre la evaluacion del conocimiento del alumnado respecto a los contenidos
trabajados en cada una de las experiencias desarrolladas.

Topico/declaracion tematica 1.4: Adaptacion. A través de este topico se ha
indagado sobre si el profesorado ha utilizado recursos existentes en entornos no formales
(e.g., conocimiento existente sobre edificios historicos, puntos de interés en la ciudad) para
apoyar el desarrollo de contenidos educativos en sus clases. En este sentido, nos interesa
conocer si esos recursos eran usados antes del desarrollo de las actividades con Casual Learn
y si las actividades desarrolladas con Casual Learn en escenarios no formales han dado lugar
a un mayor tratamiento posterior de esa informacion en clase. Por otra parte, también se ha
analizado si los docentes y los estudiantes perciben otros usos de la aplicaciéon de Casual

Learn diferentes al desarrollado en las experiencias llevadas a cabo.
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Toépico/declaracion tematica 1.5: Teoria. A través de esta dimensién se analiza
cual es la predisposicion del profesorado a realizar actividades fuera del aula y cuales son las
implicaciones que esto tiene para el eventual uso que han hecho de Casual Learn.

Toépico/declaracion tematica 1.6: Pragmatismo. En este tépico se ha analizado
si los docentes participantes perciben que los contenidos y actividades proporcionadas por
Casual Learn estan alineados con los objetivos y contenidos curriculares de las distintas
asignaturas que abordan conceptos sobre Historia del Arte en el curriculo educativo oficial.
A su vez, se han recogido las ventajas y limitaciones que los docentes perciben del uso y
aplicacion de esta herramienta en el aula, asi como cuales pueden ser las ventajas afadidas
del uso de una aplicacion como Casual Learn para aprender Historia del Arte, en
comparacion con otras herramientas y recursos existentes.

Topico/declaracion tematica 1.7: Sinergia. A través de este topico se explord
hasta qué punto Casual Learn es una herramienta compatible con otras herramientas
tecnoldgicas existentes en el aula.

Para dar respuesta al Iss#e 2 de esta investigacion que centra el foco en cémo Casual
Learn ha sido percibido por participantes en este estudio, las declaraciones tematicas han
emanado del Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (Technology Acceptance Model, TAM) (Davis,
1985). Este modelo parte de la idea de que la intencién de uso de una herramienta o sistema
tecnolégico esta determinada por la utilidad percibida por el usuario y la propia actitud
desarrollada hacia el uso, ambas dos influenciadas por la facilidad de uso percibida (Davis et
al., 1989). De esta manera, las declaraciones tematicas que han guiado la recogida de datos
realizada para iluminar esta tensién se concretan en los siguientes aspectos.

Toépico/declaracion tematica 2.1. Facilidad de uso percibida La facilidad de uso
percibida se caracteriza como el grado en el que los usuarios (docentes y estudiantes) perciben

que Casual Learn no les va a suponer esfuerzo. Este constructo tiene en cuenta las
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caracteristicas propias del sistema empleado y tiene un efecto sobre la utilidad percibida tal y
como muestra el Model Technology Acceptance Model (Davis, 1985).

Topico/declaracion tematica 2.2. Utilidad percibida. Esta dimensién se
entiende como la probabilidad subjetiva que tienen los usuarios (e.g., docentes y estudiantes)
en torno a que el empleo de una herramienta (e.g., Casual Learn) vaya a mejorar tanto su
practica docente como sus procesos de aprendizaje, respectivamente (Davis et al., 1989).

5. Definicion de preguntas informativas

El proposito de estas preguntas es la de hacer tanto efectiva como abarcable la
investigacion. La funcién es doble, pues mientras que posibilitan el futuro desarrollo de
instrumentos de recogida de datos también posibilitan identificar categorfas o puntos de
interés que faciliten la posterior tarea de codificaciéon de los datos (Saldafa, 2013). La figura
23, representa el diagrama de reduccion anticipada de datos propuesto en esta investigacion.
Con la definiciéon de estas preguntas comienza el primer paso del analisis, obedeciendo a lo

que Miles y Huberman (1994) denominan reduccion anticipada de datos.
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Figura 23

Diagrama de Reduccion Anticipada
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Las preguntas informativas (Information Questions, 1.Q.) que han guiado el desarrollo
de esta investigacién, dispuestas segun topicos de acuerdo con cada Iss#e identificado se
muestran a continuacion.

Issue 1: :En qué medida los profesores orquestan Casual Learn como parte de su practica
docente de forma factible?
Topico 1.1: Disefio

e 1.Q.1.1.1: ;Cuales son sus aproximaciones a la hora de disefiar la actividad utilizando

Casual Learn?

e 1Q.1.1.2: :Cémo debe modificarse un disefio de aprendizaje para introducir en él

Casual Learn?
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Topico 1.2: Gestion
e 1Q. 1.2.1: ;Cémo gestionan los profesores las tareas que realizan los estudiantes a
través de Casual Learn? (e.g., proponer tareas nuevas, modificar actividades para dar
soporte a estudiantes en el caso de ser necesario, tiempo dedicado).
Topico 1.3: Evaluacion
e 1.Q.1.3.1: ¢Hasta qué punto Casual Learn proporciona informacién para monitorizar
el proceso de aprendizaje de los alumnos?
e LQ. 1.3.2: ;Hasta qué punto Casual Learn proporciona informacién que es tutil para
evaluar el conocimiento de los alumnos?
Topico 1.4: Adaptacion
e 1.Q. 1.4.1: ;Ha habido algin tipo de modificacién en las clases formales a partir del

awareness (toma de conciencia) de los procesos de aprendizaje en escenarios no formales?

e 1Q. 1.4.2: :Se ha propuesto/sugerido un uso alternativo/mas extenso de Casual
Learn a partir de como se desarrollé el escenario de aprendizaje en el entorno
formal?

Topico 1.5: Teoria

e 1.Q. 1.5.1: :Qué predisposicion tienen los profesores hacia las actividades que se

desarrollan fuera del aula y cémo estos afectan la adopcién de Casual Learn?
Tépico 1.6: Pragmatismo

e L1Q. 1.6.1: ;:Como de alineados estan los contenidos de Casual Learn con los
objetivos y contenidos del curriculo?

e LQ. 1.6.2: ;Qué barreras o limitaciones se han encontrado los profesores a la hora

de poner en practica Casual Learn?
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e LQ. 1.6.3 ¢Qué aspectos de Casual Learn -y las tareas que incluye- destacan los
profesores en comparacion con otras aplicaciones o recursos para aprender historia
del arte?

Topico 1.7: Sinergia®

e L1Q.1.7.1: :De qué manera Casual Learn se puede integrar con el entorno tecnoldgico
utilizado en el aula?

Issue 2. ;:Cémo apoya Casual Learn a una comunidad de estudiantes para realizar tareas en
escenarios no formales relacionados con su educacién formal?
Topico 2.1: Facilidad de uso percibida

e L1Q. 2.1.1: ¢Perciben los estudiantes/profesores que Casual Learn sea sencillo de
utilizar?

e L1.Q.2.1.2: ;Perciben los profesores que Casual Learn sea sencillo de utilizar por parte
de sus alumnos?

Topico 2.2: Utilidad percibida

o 1.Q. 2.2.1: ;Perciben los estudiantes/profesores que Casual Learn -y las tareas que
incluye- ayuda a comprender aspectos relacionados con historia del arte?

e L1.Q. 2.2.2: ;Perciben los estudiantes/profesores que Casual Learn -y las tareas que
incluye- ayuda a comprender los temas relacionados con el curriculo educativor?

e 1.Q.2.2.3: sSeguirfan los profesores utilizando Casual Learn en sus clases?

42 . . . . . : s s .
Es preciso matizar que el tépico “Sinergia” cobra una dimensiéon un tanto diferente con respecto al marco

de orquestacion descrito en el capitulo anterior. La pregunta informativa 1.7.1. materializa ese cambio en el que
se busca una integracién con las herramientas en el sentido no tanto de lograr objetivos de aprendizaje de
manera directa sino mas bien de apoyar la herramienta Casual Learn con otras tecnologfas favoreciendo tanto

la labor docente como el desempefio de los estudiantes.
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e 1.Q.2.2.4: ;Utlizarfan los alumnos Casual Learn para aprender sobre historia del arte
en su vida diaria
e LQ. 2.2.5: ¢Petciben los estudiantes/profesotres que los attefactos generados con

Casual Learn (imagen, texto, video) son recursos de aprendizaje utiles para ellos y

para otros estudiantes?

6. Técnicas de recogida de datos y seleccion de documentos

Una vez delimitado el caso y definidas las tensiones o Issues antes de acceder al campo
a recoger datos es necesario considerar qué actividades particulares, eventos e informantes
van a ser objeto de nuestra atencion. Stake (2006) constata que algunos de ellos pueden
convertirse en casos incrustados o minicasos. En este estudio los eventos sobre los que se
pone el foco son tanto el proceso de construccion de los disefios de aprendizaje como su
posterior puesta en marcha y evaluacién de cinco pilotos llevados a cabo en dos Institutos
de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato pertenecientes a la provincia de Palencia
y Valladolid. Los participantes en este estudio son los 5 docentes que han orquestado dichos
escenarios y los estudiantes que han participado en sendas experiencias.

Las técnicas de recogida de datos que se han implementado para ayudar a dar
respuesta a las tensiones originadas por los Issues y las preguntas informativas se describen
de manera pormenorizada a continuacion en la tabla 3. A su vez, la tabla 3 también muestra
la etiqueta que sera posteriormente utilizada en el capitulo de analisis de datos para identificar

el origen de las evidencias obtenidas en relacion con los instrumentos empleados.

Tabla 3

Relacion de Técnicas, Instrumentos y Etiquetas

Técnica Instrumento y descripcion Etiqueta

Observacion Cuaderno de campo: compilaciéon de notas tomadas por el CO-DIS
equipo de investigacion durante el transcurso de los talleres de

formacion y co-disefio.
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Andlisis documental ~ Disefios de aprendizaje. Analisis de los 5 disefios propuestos  DIS
por los docentes.

Entrevista Guion para entrevista semiestructurada: realizada a los cinco  ENT

semiestructurada docentes participantes en este estudio tras la finalizacién de la
puesta en marcha del disefio educativo con Casual Learn. Esta
entrevista comprende de 24 preguntas que abarcan aspectos
relacionados con las dimensiones de orquestacion
anteriormente descritas, asi como sobre la facilidad de uso y

la utilidad de Casual Learn percibida por los docentes.

Entrevistas Diario de conversaciones con docente: diario creado por los DCD
informales investigadores para documentar todas las actividades.
Encuesta Escala SUS (System Usability Scale): instrumento creado por  SUS-DO

Brooke (2013), que busca medir la usabilidad percibida de un ~ SUS-AL
sistema, en este caso Casual Learn. Esta escala de diez {tems
de los cuales cada uno puntua entre 1 (totalmente en
desacuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo). Se dirigié a los
docentes [SUS-DO] y al alumnado participante en este estudio
[SUS-AL]. Para este estudio se empled una modificacion de la
versién validada al castellano de Sevilla-Gonzalez et al., (2020)
con algunas modificaciones en la redaccion de los items para
facilitar su suministro. La fiabilidad de la escala original ha sido
descrita como es alta (0=0.91) (Bangor et al., 2008).

Encuesta Cuestionario Utilidad Casual Learn: instrumento desarrollado  CUC-DO
ad-hoc por el equipo de investigacion con el objetivo de CUC-AL
explorar la utilidad percibida de la herramienta. Dirigido a
docentes [CUC-DO] y alumnado [CUC-AL].

Encuesta Cuestionario Casual Learn en Aula: instrumento dirigido a  CCLAU
profundizar sobre los tépicos del marco de orquestacion

sobre los que actian los docentes (Teorfa, Pragmatismo y
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Sinergia). Asi como la usabilidad y utilidad de la herramienta

en los escenarios propuestos.

7. Contextos y minicasos

A raiz del estado de emergencia sanitaria provocado por el Covid-19, los centros
educativos y las practicas docentes han tenido que enfrentarse a limitaciones y problematicas
de diversa indole. Sin embargo, en este contexto también han surgido escenarios hasta ahora
no explotados. Al no poder efectuarse salidas de campo o excursiones guiadas, dentro de lo
que se puede considerar educaciéon formal en el horario de los centros educativos, el
alumnado ha perdido esas experiencias de aprendizaje tan valiosas. En este contexto, emplear
una herramienta como Casual Learn, puede ofrecer a docentes y estudiantes la oportunidad
de aprovechar las oportunidades de aprendizaje existentes en entornos no formales
superando las barreras provocadas por la actual situacion de pandemia en la que los centros
educativos se han visto obligados a tener que suspender las actividades educativas que
tradicionalmente se realizaban en estos entornos (e.g., visitas a museos, puntos histéricos de
interés, etc.).

En este trabajo de investigacion las cinco experiencias desarrolladas por los docentes
participantes en las que se han disefiado y puesto en marcha una actividad de aprendizaje con
el apoyo de Casual Learn se consideran a los efectos de este estudio minicasos. El hecho de
que haya cinco minicasos y que no se haya planteado un estudio de caso multiple responde
a una decision metodologica. Aunque Stake (2000) considera que es factible que una misma
tension (Lssue), se aplique a cada caso dentro un estudio de caso multiple, la decisién responde
mas bien a un intento del equipo de investigaciéon de ser parsimoniosos a la par que poder
hacer la investigacion abarcable para un curso escolar

A continuacién, se detallan las caracteristicas fundamentales de los escenarios de

aprendizaje de cada minicaso, enfatizando las partes de cada disefio como parte fundamental
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para comprender el contexto de cada minicaso. Los disefios de aprendizaje fueron
construidos por los docentes a partir de una plantilla elaborada por el equipo de investigacion
en la que ademas de datos generales y de contexto se pedfa una descripcion del escenario de
aprendizaje planteado, tal y como se ha comentado previamente. Este estudio entiende por
escenario de aprendizaje a la suma de las condiciones contextuales (localizacion de los centros
educativos, numero de alumnos y asignatura que imparte el docente al cargo de la
experiencia) y a las estrategias de aprendizaje que conforman en si el disefio de aprendizaje.
En todos los disefios se atribuye el nimero de estudiantes a los mismos que han
cumplimentado los instrumentos propios de evaluacion de este estudio.

3.3.2.1. Escenario de Aprendizaje del Minicaso A. En el minicaso A, enmarcado
en la ciudad de Palencia en el IES P, han participado once estudiantes de Historia del Arte
de 2° de Bachillerato. En el minicaso A, enmarcado en la ciudad de Palencia en el IES P, han
participado once estudiantes de Historia del Arte de 2° de Bachillerato.

Tal y como se refleja en la figura 24, el docente A, disefié una ruta por la Palencia
gotica empleando las actividades propuestas por Casual Learn para la observacién de
elementos arquitectonicos, de manera que los estudiantes pudieran relacionar dichos
contenidos con lo trabajado en el aula. El disefio de la actividad estuvo conformado por tres
fases (véase figura 24). En la primera fase el docente A hizo una presentacion tedrica de
contenidos relacionados con el arte gotico y una descripcion a modo de guia de los puntos
de interés. En una segunda fase, el docente propuso una serie de tareas no incluidas en Casual
Learn, que fueron integradas en la herramienta con el objetivo de que los estudiantes en
grupos de 2-3 personas realizaran esas tareas fuera del aula y las compartieran una vez
terminadas a modo de portfolio que fue enviado al docente a través de la aplicacion.

En la tercera fase los estudiantes revisaron el portfolio de tareas entregado con el
objetivo de desarrollar una guia turistica. Para ello seleccionaron la informacién mas relevante

y describieron los puntos de interés artistico y cultural anteriormente trabajados. Esa guia fue
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presentada por el alumnado en formato presentaciéon o infografia. El docente evalué la
calidad de la producciéon final de acuerdo con una rubrica que él mismo elaboré y que se
puede consultar en el anexo relativo al [DIS-A]. El rol de Casual Learn en este disefio se
asimila al de un repositorio de informacién que el profesor pone a disposiciéon de su
alumnado al idear tareas que el equipo de desarrolladores integrd en la aplicacion. En la
evaluacion de esta experiencia el docente no tuvo en cuenta la cantidad de tareas desarrolladas
port los estudiantes en la aplicacién. El uso Casual Learn y la realizacién de las tareas quedo
por tanto relegada a una evaluacion indirecta a través de la gufa turistica. No obstante, este
minicaso es especial y relevante porque muestra como Casual Learn puede aportar al
desarrollo de un fin: la elaboracién de una guia turistica y asumir un rol secundario en lo que
se refiere a la evaluacién de la experiencia.

Figura 24

Representacion grifica del escenario de aprendizaje del minicaso A
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w

I
(Castilla y Len) lij§ 2°Bachillerato del Arte
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informacién relevante.
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3.3.2.2. Escenario de Aprendizaje de los Minicasos B y C. Este minicaso tiene
una caracteristica diferencial con respecto a los demas, el disefio de aprendizaje fue concebido
de manera conjunta por los docentes B y C. Este disefio se desarrollé en el mismo instituto
que el DIS-A. Sin embargo, en este minicaso, el disefio se centra en la asignatura de Historia
de Espafia de 2° de Bachillerato en el que participaron 10 estudiantes de dos clases (véase
Figura 25). El disefo estd cimentado sobre dos fases. En la primera fase los docentes
explicaron localizaciones representativas pertenecientes a los estilos romanico y gético de la
ciudad de Palencia, extendiendo esa explicacion a otros pueblos de la provincia en los que
habitaban algunos de los estudiantes de la clase. En la segunda fase los estudiantes tuvieron
que completar de forma individual al menos cuatro tareas ofrecidas por Casual Learn para
las ubicaciones previamente trabajadas. Dichas tareas fueron enviados a los docentes B y C
a través de Microsoft Teams (gracias a la funcionalidad integrada en Casual Learn). Es
importante destacar que la docente C permitié que el alumnado procedente de otros pueblos
de la provincia de Palencia completara una ruta alternativa por puntos histéricos romanicos
y gbticos cercanos a sus pueblos de residencia. Una vez recibidas las tareas, los docentes B y
C evaluaron la entrega de las tareas por parte de los estudiantes a través de una ribrica®, en
la que se tuvieron en cuenta elementos como la profundidad, la identificacién de elementos,
la visién global y el vocabulario empleado.

El rol de Casual Learn en este disefio es el que se podria pensar como “arquetipo” o
mas simple ya que su uso no responde a la realizacién de un proyecto o para la elaboracion
de un producto final (e.g., los estudiantes no tuvieron que hacer una presentacion, hacer una
gufa turistica u otro artefacto similar). Por tanto, las respuestas a las tareas directamente en

la aplicacién fueron consideradas el producto final. Los artefactos que generaron los

43 La rubrica se puede consultar en la base de datos del trabajo, al final de la hoja 19.
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estudiantes en los minicasos B y C fueron el texto y las imagenes que enviaron a sus

profesores.

Figura 25

Representacion grifica del escenario de aprendizaje de los minicasos B y C
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3.3.2.3. Escenario de Aprendizaje del Minicaso D. El contexto de este minicaso
es diferente de los anteriores, el instituto “B” se encuentra en Valladolid, lo que posibilita
una experiencia con diferentes caracteristicas patrimoniales a las experiencias desarrolladas
en la provincia de Palencia. En este caso el disefio se desarrolla en la asignatura de Historia
del mundo contemporaneo con 29 estudiantes divididos en dos grupos de 1° de Bachillerato
(véase figura 26). En esta asignatura el docente D tenia interés porque sus alumnos
conocieran los principales elementos patrimoniales que emergen en la ciudad de Valladolid

tras el proceso de industrializacion.
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Figura 26

Representacion grifica del escenario de aprendizaje del minicaso D
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El docente D hizo una justificaciéon en su disefio con Casual Learn se desarrollan
otras competencias que se consideran relevantes y forman parte del curriculo. De esta
manera, el docente justificé el desarrollo de la competencia matematica a través de la
interpretaciéon de mapas y la orientacién espacial en el entorno real. A su vez, en su disefio
se justific el desarrollo de la competencia digital a través del manejo de la aplicacion Casual
Learn y la busqueda de recursos en la red. Ademas, justificé la competencia de Aprender a
aprender en tanto que los alumnos debfan ser auténomos en cémo planificar temporal y
geograficamente la actividad. La competencia Social y Civica quedo justificada en tanto a que
se trabajaron nociones de la dimensién socioeconémica de la sociedad durante el proceso de
industrializacién haciendo paralelismos con la situacién actual. Otro aspecto significativo es

que el docente justificé que a través de este disefio educativo se estaba contribuyendo a la
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promocién de un estilo de vida saludable, puesto que motivé a los estudiantes a que usaran
sus bicicletas para aproximarse a los puntos histéricos objeto de estudio.

El docente D generé un recurso de apoyo con Google Earth para introducir la
localizacion y caracteristicas urbanas de estos puntos en la ciudad. La figura 27 muestra dos
propuestas de tareas asociadas a los puntos de interés que consideré el docente D.

Figura 27

Capturas de las Tareas Propuestas por el docente D en Google Earth
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1Roduunulmomﬁamnddemsdﬁuoodo
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:o.g,cmlesolaswdoqu;uemwmlamdh

Nota. GE1) Descripcion del puntos y tarea propuesta en el Edificio de la Electra Popular
Vallisoletana. Debajo de la descripcion se observan puntos fijados por el docente (e.g. Arco
de ladrillo). GE2) Descripcion del puntos y tarea de la locomotora del “Tren Burra”. Se
observan otros puntos cercanos con tareas (e.g., Pesquera o azud).

El rol de la aplicacion Casual Learn estd en una posicién intermedia entre los

anteriores disefios. Por un lado, el docente C, solicité al equipo investigador que incluyera un
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conjunto de tareas no existentes en Casual Learn para adaptarse a las necesidades de sus
estudiantes (como en el escenario del DIS-A) Por otro lado, el alumnado envi6 a través de
un portfolio el resultado de las actividades al docente. Tal y como refleja la figura 25, la
evaluaciéon de la experiencia no tiene en cuenta de manera directa los artefactos o
producciones generadas por el alumnado en Casual Learn, sino que de manera indirecta se
preguntara por ellos en una prueba escrita.

3.3.2.4. Escenario de aprendizaje del minicaso E. En lo que respecta al contexto
de aprendizaje del minicaso E, el centro educativo es el mismo que el del minicaso D relativo
a un Instituto de Educacién Secundaria Obligatoria de la ciudad de Valladolid. Este disefio
involucra a un nimero de alumnos/as significativamente mayor que los demds. Se puso en
marcha en la asignatura de Historia en 4° de la E.S.O con un total de 80 estudiantes divididos
en cuatro clases. El objetivo fue el de comprender el auge de la burguesia en la ciudad de
Valladolid y los principales acontecimientos durante el bienio progresista. La primera fase es
similar a las de los disefios anteriormente expuestos, una introduccién teoérica por parte de la
docente a la tematica objeto de estudio. Para ello la docente E, generé material de apoyo
basado en planos y ficheros de Google Earth. La segunda fase es diferente a la del resto de
los disefios presentados. Se pidi6 a los estudiantes que en grupos de 4-5 personas llevaran a
cabo una breve investigaciéon guiada sobre elementos patrimoniales relacionados con el
Valladolid del Siglo XIX. A partir del trabajo previo desarrollado por los estudiantes, se pidid
a los estudiantes que pensaran en la propuesta de tareas que pudieran ser integradas en la
aplicacion de Casual Learn. La docente analizd, revisé y adaptd la propuesta de tareas
desarrolladas por los estudiantes y generd dos itinerarios o recorridos con distintas
localizaciones en puntos de interés unidas a tareas que, en la tercera fase, fueron integradas
por los investigadores en la aplicacion de Casual Learn. En esta tercera fase los estudiantes,

organizados en pequefios grupos, tuvieron que cumplimentar las tareas en Casual Learn de
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acuerdo con los dos itinerarios establecidos. La figura 28 recoge los principales aspectos del
disefio anteriormente desctrito.

Figura 28
Representacion Grafica del Escenario de Aprendizage del Minicaso E
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La evaluaciéon de esta experiencia otorga mucho peso a las producciones del
alumnado en las que Casual Learn influyé de manera notoria, pues constituye un formato al
que adaptarse en el proceso de generacion de tareas. También se evaluaron las respuestas
generadas a las tareas en la fase III. El rol del alumnado en este piloto con respecto al uso
dado a Casual Learn es mucho mas activo, puesto que no solo tuvo que completar tareas ya
existentes en la aplicacion o propuestas por el docente (como sucede en los casos DIS-A y
DIS-D), sino que tuvieron que pensar en el disefio de tareas de acuerdo con los puntos de
interés trabajados que pudieran geoposicionarse en la aplicacion. La figura 29 muestra una

propuesta de tarea del alumnado de este minicaso que se incluy6 en Casual Learn.
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Figura 29
Alctividades Propuestas por el Alummado del Minicaso E en la Casa del Principe (1 alladolid)

¢Qué elementos hay en la casa que le ¢Qué elemento es considerado
dan un aire caracteristico? imprescindible para la salud en las

casas burguesas del siglo XIX?

En este minicaso, el alumnado propuso 36 descripciones y 74 tareas que fueron
finalmente publicadas en Casual Learn. En este piloto los alumnos llevaron a cabo un total
de 451 tareas (Ruiz-Calleja et al., 2021).

3.4. Planificacion de la investigacion

Las técnicas de recogida de datos y los respectivos instrumentos generados deben
acoplarse a las exigencias del estudio de tal manera que su eleccion quede justificada con
respecto a las exigencias que marcan los topicos. Asimismo, se busca que los instrumentos
de recogida de datos cubran cada fase de la investigaciéon o evento del proceso de
evaluacion™. Este proceso de recogida de datos se distribuy6 a lo largo de los eventos:
formacion [Ev-1], disefio [Ev-2], puesta en marcha [Ev-3] y retroalimentacion [Ev-4]. El
proceso de planificacién de la investigacion debe atender a los eventos y a la implementacién
de los instrumentos de recogida de datos de tal manera que en cada fase se puedan obtener
evidencias suficientes para soportar los hallazgos. En el evento 1, formacion, las evidencias
son las notas recogidas por el cuaderno de campo. Estas notas arrojan luz sobre el topico

“Disefio”. En el evento 2, disefio, el analisis de las plantillas de disefio cumplimentadas por

“Se opta por esta denominacion porque guarda coherencia con el titulo del estudio y con la intencionalidad.
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los docentes iluminan los topicos: Disefio, Gestion, Evaluacion y Adaptacion. Ademas, el
diario de comunicaciones con los docentes recoge evidencias que pretenden iluminar el
topico de teorfa ademas de los topicos Gestion. Evaluacién y Adaptacion. En el evento 3,
puesta en marcha, las evidencias provienen también del diario de comunicaciones con los
docentes que arroja luz los topicos anteriormente mencionados. El dltimo evento,
retroalimentacién, es el que mas evidencias arroja al estudio. Las entrevistas
semiestructuradas aportan evidencias directas e indirectas a todos los tépicos. La escala SUS,
aporta evidencias al topico de facilidad de uso percibida. El cuestionario de utilidad arroja
evidencias al topico de utilidad percibida (preguntas cerradas) y también a pragmatismo
(preguntas abiertas). Mientras que el cuestionario de Casual Learn en el Aula complementa
los topicos de teorfa, pragmatismo, sinergia, facilidad de uso y utilidad percibidas.

La relacién entre instrumentos e informares queda resumida en la tabla 4, en la que

se diferencia entre alumnado y docentes.

Tabla 4

Relacidn entre instrumentos y niimero de informantes

Instrumento Etiqueta Informantes N
Cuaderno de campo CO-DIS Docentes 5482
Plantilla disefio DIS Docentes 5
Guion Entrevista semiestructurada ENT Docentes 5
Diario de comunicaciones con los docentes DCD
Escala SUS SUS-DO Docentes 5
SUS-AL Alumnado 131 b
CUC-DO Docentes 5
Cuestionario de Utilidad
CUC-AL Alumnado 140
Cuestionatio Casual Learn en el Aula CCLAU Docentes 5

a. Hace referencia a los docentes que participaron en los talleres de formacion y codisefio pero que finalmente
no propusieron un diseflo.

b. En el analisis de datos se excluye a nueve alumnos/as que no descargaron la aplicacién la aplicacion en sus
propios dispositivos. Al tratarse de una escala de usabilidad se considera que estd decision es pertinente.
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La planificacion de la investigacion tal y como se ha descrito en este apartado queda
resumida en la figura 30. En la parte izquierda se listan las técnicas de recoleccion de datos,
en la parte central los eventos del proceso de evaluacion y en la parte derecha los topicos o
declaraciones tematicas. Con esta representacion se pretende mostrar cuando se han
agregado evidencias a cada tépico y que técnica se ha empleado. Se puede inferir la
secuencialidad en la recoleccion de datos. El primer topico en recibir evidencias es el disefio
(desde el evento de formacién). El resto de los topicos del marco de orquestacion reciben
evidencias una vez comienza el evento 2 (disefio) y se ponen en marcha los pilotos (evento
3). Los tépicos que emanan del Issze 2 reciben evidencias una vez se inicia el evento de
retroalimentacion. En este evento destacan las entrevistas finales a todos los docentes, pues
sirvieron para arrojar evidencias sobre todos los tépicos favoreciendo la postetior
triangulacion de datos y fortalecimiento de hallazgos.

En este punto se precisa oportuno denotar que en el apartado de anexos se recogen
los instrumentos empleados. En concreto la relaciéon de anexos e instrumentos es: anexo I-
plantilla de disefio [DIS]; anexo II-guion para la entrevista semiestructurada [ENT]; anexo
IV — System Usability Scale [SUS]; anexo V- Cuestionario de Utilidad [CUC] y anexo VI-
Cuestionario Casual Learn en el Aula [CCLAU]. El anexo III se corresponde con las
aclaraciones sobre la aplicacién de la escala y los cuestionarios. El resto de los anexos se

presentan en el capitulo 4.
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Figura 30

Diagrama del Proceso de Investigacion: fases, técnicas, instrumentos y tdpicos
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3.5. Método, premisas y estrategias para el analisis de datos

Definir las pautas que guiaran el analisis de datos es un paso fundamental para que el
estudio pueda dar respuesta a la pregunta de investigacion planteada. En el caso de este
estudio el analisis propiamente dicho comenzé en el momento en que se formularon las
preguntas informativas y queda planteado el esquema de reduccién anticipada (véase figura
23). De acuerdo con Miles y Huberman (1994), esto condiciona el resto del proceso y no es
una actividad que pueda separarse del analisis. Otra actividad fundamental del proceso de
analisis es la codificacion, la cual implica un proceso de reflexion profunda Miles et al., (2014).
Los datos lingtiisticos que han recogido los instrumentos se han clasificado en primer lugar
atendiendo a la concrecion mas pequena del esquema de reduccién anticipada, las preguntas
informativas. Posteriormente, en el caso de las entrevistas semiestructuradas y del
cuestionario de utilidad para el alumnado se han empleado cédigos™ para categorizar
extractos de informacién similares y facilitar los procesos de interpretacion

En lo que respecta al analisis de datos cualitativos, se han transcrito 5 entrevistas
realizadas al profesorado que han sido posteriormente categorizadas de acuerdo con el
esquema de reduccién anticipada de datos explicado en la seccion 3.3.2. A su vez, se ha
realizado un analisis de contenido de las respuestas abiertas del cuestionario de utilidad de
Casual Learn empleado con estudiantes [CUC-AL] y con docentes [CUC-DO)]. También se
ha realizado un analisis de contenido de las notas de las sesiones/talleres de formacién y co-
disefio con los docentes. Los disefios de aprendizaje se consideran inherentes al contexto y

por ello se han detallado también en la seccion relativa a la estructura conceptual del caso.

4 De acuerdo con Saldafia (2013) un c6digo puede ser una palabra o frase que de manera simbélica asigna un

atributo evocador a una mayor porcién de datos.
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Por otro lado, se han empleado técnicas de estadistica descriptiva para analizar los
datos recogidos con la escala SUS y los respectivos a las preguntas cerradas de los
cuestionarios de utilidad [CUC-AL, CUC-DO] y Casual Learn en el aula [CCLAU]J. El
programa empleado para la realizaciéon de las pruebas estadisticas ha sido SPSS v26.0.0.1
(IBM, 2019).

3.5.1. La ética en este estudio: Ia fiabilidad naturalistica

Tanto en los procesos de interaccién con los contextos reales como en el tratamiento
y reporte de datos se ha seguido el principio de “no hacer dafio”, para Simons (2009) es un
principio fundamental que debe guiar cualquier investigaciéon con independencia del método,
pero en ocasiones es controvertido y puede ser interpretable. Lo que para este estudio
significa este principio es lo relativo al tratamiento respetuoso e informado por parte del
equipo de investigacioén a todos los agentes contextuales que han intervenido en el mismo.
Ademas, siguiendo las directrices de Creswell (2013) se ha considerado que la eleccion del
problema de investigacion puede repercutir en el beneficio de la comunidad de estudiantes y
de los docentes que han intervenido. Este estudio toma la representacion de fiabilidad

entendida desde el enfoque naturalista® tal y como expone Guba (1981); para este autor la

# Se entiende como enfoque naturalista la idea de aproximarse a la realidad a través del estudio de multiples

perspectivas y contextos. Tanto en la introduccién de este trabajo, como anteriormente en esta seccion relativa
al marco metodoldgico se ha descrito que el equipo de investigacién se ampara en paradigma constructivista.
Se ha empleado este término, constructivismo, porque tal como expone Agostinho (2005) recientemente se ha
acufiado en el lugar en el que se empleaba el término naturalista. No obstante, dicho término se recupera en

esta seccion para respetar al maximo posible la argumentacién de Egon G. Guba.

96



Victor Alonso Prieto

credibilidad*’” de un estudio que se encuadre en este paradigma debe atender al contraste de
fuentes e informantes para establecer las interpretaciones y los hallazgos.

Por otro lado, Guba (1981) expone que no es objetivo de una investigacion que se
encuadre en el paradigma naturalista lograr una transferibilidad, esto es, se renuncia a
conseguir que los hallazgos de estudio de caso puedan ser replicados en otros contextos y
con otras personas. Sin embargo, segun Merriam (2009), lo general se halla en lo particular y
lo que las personas aprenden en una situacién se puede transferir a situaciones que surjan
con postetioridad. Es entonces responsabilidad del investigador/a dar suficiente informacion
del contexto de la investigacion para permitir que el lector/a pueda decidir si los hallazgos se
reportan en el siguiente apartado se aplican a su situacion particular. En esta linea, Wolcott
(2009) afirma que la mejor fuente de informacién de cara a atribuir la confirmabilidad* del
estudio es el propio investigador/a mediante la descripcion detallada del procedimiento de
analisis de datos®.

A la hora de reportar los hallazgos que se exponen en el siguiente capitulo se han
empleado varias estrategias que refuercen, las mismas, que las validen; siguiendo la
recomendacion de Creswell (2014) para reforzar la precision de los hallazgos. Estas

estrategias comprenden en primer lugar desde la triangulacion, que consiste en examinar

7 Guba (1981) propone credibilidad como término “naturalista” como alternativa a validez interna, lo que este
autor caractetiza como término “cientifico”.

* Guba (1981) emplea este término “naturalistico” en lugar del “cientifico” objetividad.

4 Ta base de datos contiene la informacién recogida por todos los instrumentos del estudio. En el caso de las
entrevistas se muestra la categorizacion y clasificacion de fragmentos de acuerdo con la estructura de reduccién
anticipada. Las notas de campo [CO-DIS] y las comunicaciones directas [DCD] también se presentan
categorizadas. Con respecto al resto de instrumentos, también se recogen los disefios de aprendizaje [DIS] y se

adjuntan los datos en bruto (en el caso del SUS, la puntuacion calculada) y aclaraciones sobre los minicasos.
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evidencias de diferentes fuentes de datos para reforzar una idea. Otra estrategia de validez
empleada ha sido la revisiéon de la categorizacion de los datos recogidos por la entrevista por
diferentes investigadores. Ademas de emplear evidencias contrapuestas a la hora de discutir
cada topico.

Para el método de estudio de caso multiple Stake (2000) determina que la
triangulacion entre casos es el equivalente a la credibilidad. Este estudio al tener cinco
minicasos todos de especial relevancia se puede hacer una inferencia con el estudio de caso
multiple ya que es necesario generar una representacion lo suficientemente completa de cada

minicaso para que el caso general cobre sentido.
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Capitulo 4

Analisis e interpretacion de los datos

4.1. Premisas para el analisis

Este capitulo se erige como el verdadero nicleo de este trabajo de investigacion, pues
en ¢l se reflejan las concreciones de la realidad estudiada. En el tipo de estudio que se ha
realizado, de naturaleza interpretativa, se deben reportar “fragmentos” o “episodios” que
arrojen luz a los Issues planteados y en ultima instancia a la pregunta de investigacion. La
tipologfa de datos interpretativos permite reflejar informacion clave de lo que esta pasando
en el caso y en la evaluacion de la herramienta Casual Learn (Stake, 2004). Este capitulo trata
de desplegar los datos que soportan hallazgos en torno a las pregutnas informativas y, cuyo
estudio y comprension permitiran acometer las tensiones que reflejarn los Issues.

Stake (2004) recalca que el mejor tipo de datos que se pueden obtener en el marco
de una evaluacion son aquellos que emanan del proceso y de las actividades realizadas (que
en el estudio se han denominado eventos, ver figura 30).

4.2. Hallazgos en torno a las declaraciones tematicas /topicos del Issue 1

Se recuerda que el primer Iss#e de estudio hace referencia al marco de orquestacion
que se ha descrito cuya formulacion es la siguiente: ¢En qué medida los profesores orquestan
Casual Learn como parte de su practica docente de forma factible?

Los instrumentos de recogida de datos que ayudan a arrojar luz de una manera mas
concreta a esta tension son las siguientes: las plantillas de disefio cumplimentadas por los
docentes en cada caso [DIS], las entrevistas (guion) [ENT], c) las notas de las sesiones de co-
disefio [CO-DIS], las comunicaciones directas con los docentes [DCD] y los items 1,24y 5
del cuestionario Casual Learn en Aula [CCLAUJ.

A continuacion, se procede a mostrar las evidencias obtenidas siguiendo el esquema

de reduccién anticipada de datos descrito en la secciéon de metodologia. I.a procedencia de
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las evidencias serd mostrada de acuerdo con el sistema de etiquetas anteriormente descrito.
Por ejemplo [ENT D] serfa un fragmento de una entrevista al docente D que corresponde a
uno de los docentes participantes del IES V (de Valladolid). Siguiendo la misma légica, [CO-
DIS-A] corresponde a una evidencia del evento de formaciéon que proviene del docente o

minicaso A.

4.2.1. Disefio

En lo que respecta a las aproximaciones que tienen los cinco docentes a la hora de
disenar mediante Casual Learn, parece existir cierta uniformidad en lo que respecta al valor
que otorgan los docentes a que el alumnado cuente con experiencias de aprendizaje que le
permitan valorar el patrimonio histérico de su entorno cercano en las que la aplicacién Casual
Learn serfa una herramienta de apoyo. La preocupacion y manera de entender su asignatura
ha jugado un papel importante a la hora de valorar Casual Learn como un recurso que puede
proporcionar a los estudiantes experiencias de aprendizaje significativas y centradas en el
conocimiento histérico y artistico de sus ciudades.

Incluso pueblos. O sea, una vez que sales a la provincia ten en cuenta que hay muchos chicos
que hay muchos pueblos que desconocen. O sea, estoy seguro de que a lo mejor muchos de
ellos no han estado en San Juan de Bafios, ¢sabes como te digo? sin ir mas lejos. O sea, ese
aspecto, ahi si que le veo mas la aplicacion. [ENT A]

Te decfa qué en Geografia si que podemos desarrollar preguntas de desarrollar actividades
en geografia urbana, porque Valladolid si que es una ciudad. Entonces, si que podemos ver
elementos y hacerles participes de la aplicacién. Si nos ponemos, como yo he hecho poner
actividades en la aplicacion referidas a Geografia ahi si que podemos a lo mejor sacar mas
cosas. Y los chicos que se han mostrado animosos de poder hacerlo si se hiciese entonces
bueno, esa parte me parece que puede estar bien. [ENT D]

Ninguno de los docentes participantes habia empleado nunca una herramienta

similar a Casual Learn en su enseflanza, tal y como se desprende de los siguientes extractos:
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No he utilizado ninguna aplicacién de ese tipo porque tampoco ha surgido la posibilidad.

(referido a un uso previo de una app. como docente) [ENT B]

[-..]?°Pero una aplicacién como tal que la puedan utilizar ellos, como esta de Casual Learn,

que la puedan utilizar directamente en la ciudad o de una forma parecida, pues no. [ENT E]

Sin embargo, algunos de los docentes afirmaron haber empleado otras herramientas
como Google Earth, Google Maps, paginas web, y/o aulas (entornos) virtuales como
Moodle o Microsoft Teams en sus clases como apoyo a la ensefianza. Sin embargo, se
entiende que el uso de estos recursos ha sido empleado para apoyar ciertas explicaciones de
los docentes en un momento dado. También se atribuye su uso a espacios en los que
centralizar informacién de interés mas que a un uso de una herramienta que motivara un
disefo educativo concreto con unos principios metodologicos definidos.

Nosotros los dltimos afios estamos utilizando cada vez mas tecnologia, porque ya sabéis que

lo de la pandemia nos ha obligado. .. digamos, a acelerar un poco nuestra digitalizacién. Pero,

yo he utilizado Moodle, he utilizado Teams, pero mas enfocado a mandar tareas, a poder

interactuar con ellos, a colgarles clases preparadas de ciertos temas... [ENT E]

[Con respecto al uso de la herramienta Google Maps] Maps cuando hemos ido alguna vez a

Italia por ejemplo que nos hemos ido de excursiéon con los chicos. Pues yo lo que he hecho

ha sido marcatles los sitios indispensables que no podian faltatles y se lo pasaba en un archivo

[ENT D]

En las sesiones formativas iniciales se pidié a los docentes que pensaran posibles
ideas de disefios educativos en los que pudiera usarse Casual Learn, en varios casos los
docentes compartieron ejemplos de disefios de aprendizaje en los que el alumnado tenfa un

rol activo explicando a sus compafieros/as a modo de gufas turisticos los contenidos

*'Se emplea un corchete con tres puntos, [...], para indicar que hay un fragmento de texto previo al fragmento

que se adjunta al cuerpo del escrito.
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previamente trabajados a través de la resolucién de tareas con Casual Learn, tal y como se
muestra en el siguiente fragmento:

La docente E considera (y los demas asienten - estan trabajando en grupos, docente D y

otros/as dos docentes que finalmente no desarrollaron un disefio) que a los alumnos no les

motivan las visitas largas, 2 horas estarfa bien, 3 serfa el limite. El que los compafieros sean
quienes expliquen, es algo muy motivador. [CO-DIS-E].

La tabla 5 presenta una comparativa de los disefios efectuados por los docentes
participantes en este estudio. Tres de los cinco minicasos presentan disefios con una
aproximacion metodolégica donde el alumnado tiene un rol mas activo. En los disefios A, D
y E los estudiantes trabajan en grupos de diferente tamafio en el desarrollo de las tareas
propuestas. En el minicaso E, antes de la realizaciéon de las tareas en Casual Learn, los
alumnos realizan una investigacién a pequefia escala guiada por la docente sobre diversos
puntos de interés. En el minicaso A, los estudiantes trabajaron de manera conjunta en la
propuesta de una guia turistica que inclufa una descripcioén de los lugares artisticos de interés.
De manera similar, el docente D solicité a los estudiantes que resolvieran en grupo las tareas
del recorrido propuesto a través de Casual Learn. En relacion con el uso de la aplicacion
Casual Learn, tres de los cinco disefios propuestos por los docentes incluyeron, ademas de
tareas existentes en Casual Learn, nuevas tareas adaptadas a las necesidades de su contexto
educativo (que fueron incluidas en la herramienta por el equipo de investigacion). El disefio
de los minicasos B y C, por el contrario, empleo tnicamente la propuesta de tareas ya
existentes en la aplicacion. Respecto a la supervision del avance de las tareas (realizada por el
profesorado), en todos los casos el profesorado valoré las entregas de las tareas realizadas

por los estudiantes en Casual Learn, a través de la entrega de portfolios®' (véase minicasos A

51 Como refleja el tépico de evaluacion, estd intencion fue previa a la puesta en marcha, pero el uso del mismo

no se materializé6 como tal.
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y D) o mediante Microsoft Teams (véase minicasos B, C y E). Los docente A, B y C elaboraron

rubricas ad hoc para evaluar las tareas realizadas por parte de los estudiantes. En los minicasos Dy E

la evaluacion fue a través de un test y preguntas cortas en el examen, respectivamente. En algunos

casos, ademas de la realizacion de las tareas, los docentes evaluaron también otros artefactos

generados por los estudiantes (véase minicasos A y E).

Tabla 5

Comparativa de Diseios entre los Minicasos

Disefio Aproximacién Uso de Casual Learn Monitorizacion Evaluacion
A Aprendizaje basado Tareas existentes en Uso del portfolio Entrega de gufa
en tareas Casual Learn y propuesta turfstica
Aprendizaje de nuevas tareas Rubrica
colaborativo Un recorrido
ByC Individual y Tareas existentes en Entrega de tareas a Entrega de tareas
auténomo Casual Learn través de Teams Rubrica
Varios recorridos
D Colaborativo, Tareas existentes en Uso de portfolio Entrega de tareas
aprendizaje basado Casual Learn Pregunta corta en
en competencias Tareas y propuesta de el examen
fluevas tareas
Un recorrido
E Colaborativo Tareas existentes en Fichas descriptivas Entrega de tareas

Casual Learn
Tareas propuestas por el
alumnado con ayuda de la
docente
Dos recorridos

Aprendizaje basado
en la investigacion

puntos de interés
Entrega de tareas a
través de Teams

Entrega de fichas
descriptivas
Test sobre lo
trabajado

4.2.2. Gestion

Con este topico se hace referencia a como los docentes gestionan las tareas que

realizan los estudiantes mediante Casual Learn, como tienen en cuenta los tiempos y lugares

en los que los alumnos emplean la herramienta y avanzan en la consecucion de los

aprendizajes. Los hallazgos en los cinco minicasos, en lo que respecta al empleo de Casual

Learn para regular las situaciones de aprendizaje, no facilitan la comprensiéon sobre como

puede ser realmente esa gestion; ya que Casual Learn no se ha empleado en tiempo real para

monitorizar o supervisar los aprendizajes.
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Por ejemplo, el docente A no atribuyé ninguna importancia al proceso de recoleccion
de datos en su disefio, en el que el uso de Casual Learn era requerido. Para este docente era
mas importante el producto final que la “actividad” (fase II del DIS-A) con Casual Learn:

Pues para mi era menos relevante la actividad porque ellos tenfan que hacerme la

presentacion ¢sabes? [ENT A]

Por otro lado, el docente D no ha empleado la informacion que pueda aportar Casual
Learn con el fin de gestionar en tiempo real los aprendizajes. En los minicasos B y C se
produce un hecho similar, no ha existido una gestioén de las tareas apoyada en la herramienta
Casual Learn y el seguimiento de la puesta en marcha se ha hecho preguntando de manera
directa al alumnado:

Tengo la fecha de cuando han hecho la actividad y todo [...]. Como la he planteado
voluntaria, no era una cosa obligada y tal, les he dejado libertad. Pues tampoco me importa
si lo han hecho en una fecha o en otra. [ENT D]

[...] yo ya te digo que yo les he preguntado qué tal funcionaba ...les he preguntado si lo
habfan probado, si les iba bien. Si, si, vamos, yo he estado bastante pendiente... porque
ademis ellos me iban comentando su impresiéon. [ENT C]

El docente B, comenté que el hecho de tener que emplear otra aplicacion mas a parte
de las normalmente utilizadas supone cierta sobrecarga de herramientas:

Bueno en este centro se ha apostado por Teams, para practicamente para todo. Entonces el

hecho de tener que yo llevar otra aplicacién... o miralo en otra aplicacion...yo creo que si se

pudiera unificar serfa lo mejor. [ENT B]

No obstante, se puede concluir que ha existido un minimo™ de supervision de las

tareas realizadas través de la plataforma Microsoft Teams, a la que llegan los envios de las

52 Fl anexo VII presenta una matriz de categorias elaborada tras analizar las entrevistas que pretende guiar de

manera visual a identificar la de los hallazgos que emergieron de la entrevista por cada docente y tépico.
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tareas de Casual Learn en el caso de la docente E [ENT EJ. No obstante, los envios mediante
Microsoft Teams también han originado cierta confusion.
El problema es que, si a m{ me han mandado por Teams, pero no través de la aplicacién o
sea a mi me han hecho la foto han hecho la tarea y en vez de enlazar como pone en la
aplicacion hay alguno que ha guardado las fotos las he metido en un PowerPoint, otro lo ha
metido en un Word, otro directamente me ha dado los archivos de foto por Teams, pero yo

jurarfa que ninguno ha utilizado el enlace que les salta para enviar con... [ENT C]
4.2.3. Evaluacion

La evaluaciéon en el marco de orquestacion hace referencia a tomar consciencia
(awaraness término que designa a este topico en lengua inglesa) de la realidad concreta de los
aprendices para llevar a cabo una evaluacién lo mas informada posible (Prieto et al., 2011).
Los hallazgos en torno a la pregunta informativa 1.3.1. han sido nulos en el sentido de que
se desconoce como los docentes podrian llegar a evaluar a los estudiantes a partir de la
informacién que proporciona Casual Learn. En el minicaso A, el docente desconocia las
potenciales posibilidades de monitorizaciéon que aporta la herramienta. Asi lo refleja la
siguiente respuesta al ser preguntados sobre si conocia dichas posibilidades:

Pues no, porque en ese aspecto yo no uso ¢me entiendes? [ENT A]

El no tener en cuenta la informacién que puede aportar Casual Learn en el proceso
se refleja en las rabricas de los disefios A, B y C porque los docentes no conciben de qué
manera pueden emplear la informaciéon que Casual Learn puede aportar en el proceso de
aprendizaje. En el caso del docente D, él si tiene consciencia de cierta informacién, pero no
la considera relevante:

Tengo la fecha de cuando han hecho la actividad y todo [...]. Como la he planteado

voluntaria, no era una cosa obligada y tal, les he dejado libertad. Pues tampoco me importa

si lo han hecho en una fecha en otra. [ENT D]
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La docente E atribuye gran importancia al proceso en su disefio (idea reforzada por
sus impresiones en la entrevista [ENT E|, pero nuevamente no hace un uso de la informacion
que aporta Casual Learn para supervisar el proceso de aprendizaje (1.q. 1.3.1.) ni tampoco
para evaluar el conocimiento de los alumnos (1.q.1.3.2.). Hay que tener en cuenta que la
propuesta de tareas para ser incluidas en Casual Learn fue enviada en documentos .doc a la
docente E y ella los remitié al equipo de desarrolladores (GSIC-EMIC). Una vez incluidas
en la aplicacion la docente E evalud las respuestas a dichas tareas, no existiendo una
evaluacion o toma de consciencia (awareness) del periodo de diez dias transcurrido entre la
incorporacion de las tareas y el plazo para su realizacion.

Para concluir el analisis de este topico se ha de aportar que ninguno de los docentes
solicit6 informacion sobre registros en la aplicacion (/gs) al equipo de desarrolladores. Los
cuales pese a ser anénimos, podrian haber sido un ejemplo de como un docente puede

conocer si un determinado lugar estaba siendo mas visitado que otro en un determinado dia.

4.2.4. Adaptacion

Este topico pretende indagar sobre si la experiencia desarrollada en Casual Learn ha
ayudado a los docentes a incorporar algiin recurso o explicacion en sus clases en relaciéon con
lo aprendido tras la experiencia.

Con respecto a la implementacion de modificaciones en las clases formales no se ha
constatado ninguna durante la puesta en marcha de los disefios. Las entrevistas reflejan que
no ha habido ninguna modificacién notable en las clases formales mas alla de que algunos
docentes han afirmado que se ha hecho una puesta en comun en clase con los estudiantes de
los aspectos trabajados a través de Casual Learn. En relaciéon con esto, la siguiente
aseveracion constituye un ejemplo:

St claro que lo vamos a relacionar si. Porque si ellos han ido, han estado alli pues por

supuesto es mas visual y digamos que en ese sentido si, la aplicacién para mi ese si que es el

sentido que tiene reforzar ahi un poco, complementar un poco... [ENT B]
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No ha existido un interés en modificar las practicas habituales de las clases formales,
pero si un interés en que la experiencia fuera significativa para los estudiantes, tal y como la
docente E, refleja en el siguiente pasaje:

Antes de la actividad les dije que como me centraba en el tema de la industria, quetia que se

fijasen en una serie de aspectos y luego hemos vuelto a hablar sobre ello. Como Valladolid

se ha industrializado, como tiene una serie de cosas [...] centrandome fundamentalmente en
cémo habian llevado ellos la actividad [...] me centraba mas en la vivencia de ellos en la

actividad mas que redondear la parte de la historia. [ENT D]

Una vez concluy6 la experiencia la docente E resaltd que a corto plazo se planteaba
continuar con una metodologfa magistral, puesto que la experiencia de Casual Learn habia
sido bastante demandante, tal como reflej6 en la entrevista:

Yo ahora voy a volver a la clase magistral estos dias y digo que casi voy a descansar. Pero

claro ya enseguida empiezas a pensar qué cambiar, porque claro, quieras que no, esto te ha

dejado mella. [ENT E]

Hay que tener en cuenta que el disefio del minicaso E fue el que movilizé a un
numero mayor de alumnos y que tanto la fase I, de preparacion de recursos y explicacion
como la fase II fueron bastante demandantes para la docente E. El diario de comunicaciones
recoge la siguiente impresiéon por parte del equipo de investigacion tras una conversacion
con esta docente

Le ha llevado mucho mas tiempo (como el doble) de lo que esperaba por motivos logisticos

(tener que ir a la clase de ordenadores...). [DCD-E: 1 de marzo 2021]

El potencial uso extensivo de la herramienta ha quedado limitado al uso exploratorio
de la herramienta, algo que los docentes transmitieron a sus alumnos antes de hacer las tareas
en sus respectivos disefios.

Actividades en el sentido de trastear con la aplicacion, probarla y ver como les iba y cémo

les funcionaba. [ENT A]
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La docente E dejo abierta la posibilidad de retomar el diseno llevado a cabo este afio
y adaptarlo para el curso que viene de manera que se pudiera plantear una excursion de toda
la clase y la docente para realizar esas trayectorias y emplear las tareas de Casual Learn como
refuerzo los contenidos trabajados en clase.

A lo mejor el préximo afio podemos hacer nosotros incluso las rutas ya in situ, con los

propios alumnos. Trasladarnos al centro que es lo que a mi me gustarfa hacer. Entonces

podemos utilizar el trabajo de lo que han hecho los estudiantes el afio anterior y a lo mejor

proponerles a los del curso proximo otra cosa diferente. [ENT E|

En ese hipotético escenario, al tener que hacer las actividades 7z situ quiza se pueda
plantear un uso alternativo o mas extenso de Casual Learn el cual se desconoce hasta ahora

en los minicasos estudiados.

4.2.5. Teoria

En este estudio y tal como refleja la pregunta informativa 1.5.1., no se pretende
reportar de manera exhaustiva las teorfas pedagdgicas en las que los docentes sustentan sus
practicas y como ellas conjugan con la orquestacién de herramientas tecnolégicas.

Para este estudio es interesante explorar que concepcion pueden tener los docentes
de los aprendizajes que puedan ocurrir fuera del aula, en la difusa frontera (en ocasiones) del
aprendizaje formal e informal. En general se ha hallado que la predisposicion a que su
alumnado aprenda fuera del centro es alta. De acuerdo con los resultados del CCLAU (item
1) los docentes B, C y D estan “algo de acuerdo” con que relacionar el aprendizaje dentro y
fuera del aula en las materias de historia e historia del arte sea conveniente. Mientras que los
docentes A y E estan “totalmente de acuerdo” con la afirmacién que establecer dicha relacion

sea importante, estas respuestas junto con las asignaturas que imparten se muestran en la

tabla 6.
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Tabla 6

Resultados del item 1 del Cuestionario Casual 1earn en el Aunla [CCI.AU]

Docente Asignatura Puntuacion
A Histotia del Arte 5
B Historia de Espafia 4
C Historia de Espafia 4
D Historia 4
E Historia del Mundo Contemporaneo 5
Nota. 1= Totalmente en desacuerdo, 2=Algo en desacuerdo, 3=Indiferente, 4=Algo de acuerdo,

5=Totalmente de acuerdo.

Los docentes consideran, en parte por las necesidades intrinsecas de las asignaturas

que imparten, que es valioso para su alumnado el hecho de conocer las referencias artisticas

y patrimoniales de su contexto inmediato.

El docente D expreso la necesidad de que su alumnado conociese nuevas zonas de

su ciudad.

Entonces lo que mi idea era eso, buscar informacién y sobre esa informacién, actividades
para que los chicos hiciesen. Y como te decfa, como estaban...las localicé basicamente en
tres zonas con el animo de que fuesen a todos los sitios con la intencién...no tanto que
hiciesen todas las actividades, sino que estuviesen en esas tres grandes areas para forzarles
un poco a ver sitios de Valladolid que a lo mejor no conocian. [ENT D]

Por otra parte, la docente C comentd que para ella era importante que aunque

supusiera mas trabajo una actividad de aprendizaje fuera personalizada de acuerdo a las

necesidades de los estudiantes y aprovechara los recursos existentes (e.g.., cercanfa del punto

de interés patrimonial en el ejemplo de este estudio) por parte del alumnado:

Yo creo que es mucho mas interesante, creo que a ellos les gusta mas porque se ven como
mas reflejados o notan que son especiales de algin modo porque les has hecho algo

exclusivo, pero claro es que da veinte veces mas trabajo. [ENT C]
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De hecho, al ser preguntada por la descripcion de una actividad™ de aprendizaje
personalizada sobre contenidos patrimoniales, pero sin emplear Casual Learn, el escenario
hipotético relatado fue muy similar al que se llevo a cabo en los minicasos B y C:

Pues misma actividad... sin el dispositivo movil exactamente. O sea, plantear el conocer

previamente el patrimonio que pueda tener el pueblo de cada de cada alumno. Y en el caso

de, por ejemplo, que fueran de arte mandarles a buscar exactamente la misma foto, la misma
tarea, pero sin tener que usar el intermediario que es la aplicacién. Una yincana, una serie de
pruebas que ellos fueran buscando y sin tener como intermediario la aplicacion,
simplemente la foto y que luego la foto me la hicieran llegar de cualquier otra forma...[ENT

Cl

Por su parte, el docente B también ha planificado actividades formativas
desarrolladas fuera del centro educativo relacionadas con el patrimonio artistico, pero de
acuerdo con su opiniodn, estas experiencias no resultaron muy motivadoras para su alumnado:

Si, sf he hecho... bueno, he tenido alguna experiencia de alumnos que les he llevado a una
exposicion itinerante de arte por ejemplo. Hace dos afios era una exposicién sobre Leonardo
da Vindi, ahi en Valladolid al lado de la Iglesia de San Pablo, por ejemplo, lo que recuerde asi
ahora. [...]La experiencia me dice que tienes que premiarles con nota...o alguna cuestion,
sobre todo con algo que tenga que ver con la nota, porque si no de ellos no va a salir. Para
ellos eso no es una diversion, es una obligacién...a no ser alguno que tenga una aficién por
un tema determinado, pero normalmente no es lo habitual. [ENT B|

Una explicacién posible es que el docente B imparte Historia del Espafia en 2° de
Bachillerato y la cercanfa de la Evaluacién del Bachillerato para el Acceso a la Universidad

(EBAU), condiciona en cierto grado las actividades educativas del alumnado y la

5 Los fragmentos que se adjuntan para iluminar este topico guardan estrecha relacién con el tépico de “Disefio”
debido a que la predisposicién que tiene un docente a las tareas de aprendizaje que se desarrollan fuera del aula

esta determinando la aproximacién adoptada para generar disefios de aprendizaje con Casual Learn.

110



Victor Alonso Prieto

predisposicion mostrada por ciertos temas que no tienen un impacto directo en dicha prueba
(e.g., una visita a un museo o exposicion). El docente B matiz6 esta vision en la entrevista:

El saber no ocupa lugar, pero realmente en la EBAU no les va a caer entonces... nosotros

andamos muy justos ya para para ver los estindares que si que son preferentes y también es

una cuestioén de tiempo. [ENT B]

Por otro lado, los docentes A y E declararon estar “totalmente de acuerdo” con que
relacionar el aprendizaje dentro y fuera del aula es importante. El docente A reforzé dicha
percepcion en la entrevista poniendo una visita a un museo como ejemplo de actividad de
aprendizaje fuera del aula:

Mira, aqui yo he llevado a chicos al museo oriental... aqui en Valladolid, que no creas que

todo el mundo los lleva ahi seh? Y es de los grandes desconocidos, pues parecié una idea

muy interesante y de hecho les gusté y les sorprendié mucho; porque entre otras cosas vefan

cosas ajenas a las que ellos estan acostumbrados. [ENT A]

La docente E también reflejé en la entrevista su preocupacion por relacionar los
aprendizajes curriculares y el conocimiento del contexto histérico (ciudad de Valladolid) del
entorno el que vive su alumnado:

Entonces, el trabajo de este afio surge de la experiencia previa de otros afios con esas visitas

y los materiales, y a raiz de una exposicién que vi yo del archivo municipal, y como en la

historia de 4°, historia de las civilizaciones, hay una parte universal y otra parte de Espafia.

Pues enlazando parte de estas visitas que habia hecho yo este afio [...] “entrad a ver esa

exposicion que hay ahi porque esta directamente relacionado con...”, pero no algo muy

planificado y como un trabajo como tal, sino intentando tratar de atraetles con alguna

cuestion o exposicion que hubiese en la ciudad. [ENT E]

Se puede argumentar que los docentes conciben como importante relacionar los
aprendizajes que acontecen tanto dentro como fuera del aula y que ello ha afectado

positivamente a la adopcién de Casual Learn como herramienta capaz de vehicular estos

aprendizajes. La figura 31 muestra de manera grafica como este hallazgo queda soportado
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por las respuestas de los docentes en el item 1 del Cuestionario Casual Learn en el Aula, asi
como por las entrevistas. La malla™ de instrumentos e informantes (véase figura 31) trata de
reflejar como se “activa” el instrumento entrevista [ENT] para soportar ese hallazgo de
manera simultanea con Cuestionario Casual Learn en el Aula [CCLAU].

Figura 31
Malla de Visnalizacion de Hallazgo Cruzado Entre Casos en Torno al Tépico Teoria

CO-DIS A-DIS ENT SuUs-DO Cuc-DO CCLAU DCD

Planificacion de
salidas a museos

~

N
Y

Docente A

Tépico 1.5.

Teoria
Planificacién de T (
Docente B visitar a exposiciones N )
—
Experiencias de AN ftem 1
Docente C aprendizaje ) _< )
personalizadas .
Hallazgo cruzado entre Es importante
casos: relacionar
El profesorado tiene una aprendizajes
. N buena predisposicién hacia dentro y fuera
Docente D onas de |a ciudad W el desarrollo de actividades —( > del aula
fuera del aula lo que ha Algo
permitido que la adopcion de acuerdo
de Casual Learn por su
ool parte haya sido buena. @ Totaimente
materiales de AN de acuerdo
aprendizaje de
Docente E instituciones de la \/ @) \ J

ciudad de Valladolid

Nota. Se bordean con un rectangulo los instrumentos que recogen las evidencias reflejadas y
los informantes que las proporcionan.
4.2.6. Pragmatismo

Los escenarios de aprendizaje planteados por los docentes han estado influidos por

el curriculo educativo. El marco teérico de orquestacion hace alusion a que la tecnologia

54 Este recurso se ha empleado a lo largo del proceso de investigacion para tratar de argumentar los diferentes

hallazgos. Se muestra el ejemplo de la figura 31 asi como el de la figura 32.
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debe adaptarse a los escenarios de aprendizaje. En este caso al tratarse de un escenario de
educacién formal la herramienta empleada, en este caso Casual Learn, es pertinente
preguntarse si dicha herramienta esta alineada con el curriculo y si es un recurso que puede
ser significativo para el alumnado y los docentes. Este trabajo de Fin de Master no tiene el
objetivo de analizar de manera exhaustiva si las tareas propuestas por Casual Learn estan
totalmente alineadas con el curriculo oficial. No obstante, este ha sido un aspecto por el que
se ha preguntado a los docentes. Respecto a la valoracion que hacen los docentes sobre si las
tareas incluidas en Casual Learn (antes de la propuesta de nuevas tareas) se adaptan al
curriculo, se puede obsetrvar en la Tabla 7 que dos de los cinco docentes estan “totalmente
de acuerdo” o “algo de acuerdo” con esta afirmacion, mientras que tres de los cinco docentes

estan “totalmente en desacuerdo” o “algo en desacuerdo”.

Tabla 7

Resultados del item 2 del Cuestionario Casual 1earn en el Aula [CCILAU]

Docente Puntuacién Asignatura Curso
A 5 Historia del Arte 1
B 1 Historia de Espafia 2
C 4 Historia de Espafia 2
D 1 Historia del Mundo Contemporaneo 4
E 2 Historia 4

Nota. 1= Totalmente en desacuerdo, 2=Algo en desacuerdo, 3=Indiferente,
4=Algo de acuerdo, 5=Totalmente de acuerdo.

En este sentido, cabe destacar que lo esperado hubiera sido que aquellos docentes
que han propuesto el disefio de nuevas tareas en Casual Learn para que se adaptara mejor a
su contexto, hubieran sido quienes hubiesen otorgado una valoracién mas baja a este item.
Sin embargo, esto solo se ha cumplido en el caso de los docentes E, C y D. El docente A
realiz6 una propuesta de actividades para ser incluidas en Casual Learn, pero también afirmé

que Casual Learn estaba totalmente alineada con el curriculo educativo:
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Si, ahi sf que sf que tienen relacién ¢eh?, ten en cuenta que el curriculo. .. silees los estandares

y los objetivos que marca la Junta es que ahi entra de todo e¢h o sea puedes meter lo que

quieras, porque todo cabe ahi. [ENT A]

En este sentido, es importante destacar que la asignatura impartida por el docente A
es Historia del Arte y las tareas de Casual Learn estan principalmente enfocadas a esta
asignatura, la cual se puede entender como la mas relacionada con la Educacién Patrimonial.
Por tanto, las valoraciones mas bajas otorgadas por los docentes B, D y E se explican por el
hecho de que existen pocos estandares de aprendizaje en sus materias que traten sobre
Historia del Arte.

Al ser preguntado por este aspecto en particular en las entrevistas, el docente B
declaré que Casual Learn no se alinea con las directrices curriculares:

Para incluitla en el ambito educativo yo no la veo... [ENTB]

El docente D matizé su respuesta al item 2 del CCLAU (véase tabla 7) en la
entrevista, apuntando que Casual Learn podria tener cabida en la asignatura de Geografia, si
se incluyeran propuestas de tareas centradas en geografia urbana:

Te decfa que en Geografia si que podemos desarrollar preguntas de desarrollar actividades
en geografia urbana porque Valladolid si que es una ciudad. Entonces si que podemos ver
elementos y hacerles participes de la aplicacién. Si nos ponemos, como yo he hecho, poner
actividades en la aplicaciéon referidas a geografia ahi si que podemos a lo mejor sacar mas
cosas. Y los chicos que se han mostrado animosos de poder hacerlo. Si se hiciese entonces
bueno esa parte me parece que puede estar bien... [ENT D]

Por otra parte, la docente C, que mostré estar “algo de acuerdo” con la afirmacion
del item 2 (véase tabla 7), en la entrevista argumenté que actualmente Casual Learn no
contiene tareas relacionadas con la historia de Espana.

Yo creo que, para por ejemplo historia de Espafia, serfa deseable pero tal y como estd

planteado el curriculo actualmente no cabe. [ENT C]
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En la realidad particular de esta docente y para el minicaso C, el curriculo y la presion
por las pruebas de acceso a la universidad de su alumnado ha supuesto quiza la principal
barrera para plantearse que una actividad con Casual Learn podria ser beneficiosa para su
clase. Tal y como agregd la docente, 2° de Bachillerato es un curso complejo porque esta
orientado a la consecucién de una serie de estaindares que seran los que posteriormente se
valoren en la prueba de acceso a la universidad (EBAU). A su vez, en la asignatura de Historia
de Espafa de 2° de Bachillerato apenas se hace mencién a contenidos que tengan que ver
con Historia del Arte, lo que dificulta que el alumnado valore una experiencia como la de
Casual Learn como significativa en este momento de su trayectoria educativa:

Para poder llegar a la EBAU con todos los estandares dados... eh, tampoco se puede hacer

muchas florituras muchas actividades extra o mucho temario que no esté ahi. [ENT C]

Por otra parte, el docente B a pesar de no haber desarrollado ninguna tarea de
elaboracién propia en la experiencia que puso en marcha en su clase, coment6 estar
totalmente en desacuerdo con que Casual Learn estuviera adaptado al curriculo. En este
sentido, el docente B considerd que el aspecto relevante de Casual Learn no era tanto las
actividades en si, sino mas bien la posibilidad de que los estudiantes pudieran ver y comparar
los elementos arquitectonicos de un edificio histérico in situ.

Si, tal vez si, eso les ayude un poco mas en el sentido de que pueda ser complementario con

lo que vieron en clase en la asignatura lo otro, lo de las imagenes (se refiere a un tipo de tareas

incluidas en Casual Learn). Bueno si, también puede valer, pero repito que la imagen yo creo

que es mas interesante que ellos se quedan con ella y la puedan ver en el edificio. [ENT B]

La docente E, afirmé estar algo en desacuerdo con que las tareas incluidas en Casual
Learn estuvieran relacionadas con el curriculo. Por ello tiene cierta logica que esta docente
en su disefio de aprendizaje [DIS-E], planteara que fuese el alumnado (en grupos) quien
propusiera tareas que fueran susceptibles de ser incluidas en Casual Learn sobre la tematica

objeto de estudio (El Valladolid Burgués). Es probable que la docente E, al valorar este
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aspecto haya tenido en cuenta solamente la adecuacion de tareas de Casual Learn al topico
objeto de estudio y no haya valorado el grado de adecuaciéon de otras tareas existentes en
Casual Learn con el curriculo.

En todos los casos analizados se ha observado que la mejor o peor alineaciéon de
Casual Learn con el curriculo depende en cierto grado de la asignatura y el curso. Esto es
algo que cabia esperar dado que las tareas que inicialmente incluye la aplicacién son genéricas
y estan orientadas a Historia del Arte; que es una asignatura presente solamente en una de
las modalidades de Bachillerato. A su vez, aparecen estandares relacionados con Historia del
Arte en otras asignaturas (e.g., Historia de Espafia, Historia), pero, de forma marginal tal y
como los propios docentes comentaron.

Al margen del curriculo, los docentes se han encontrado con otras barreras
extrinsecas que van desde la mencionada presion que ejerce la EBAU [ENT B, hasta
casuisticas particulares del alumnado (e.g., un/a alumno/a que prefiere las ciencias) [ENT
(], o incluso que el alumnado tenga un sistema operativo diferente a Android (e.g., iOS, el
cual no compatible con Casual Learn) [ENT D].

Otra de las dificultades sefaladas por algunos de los docentes a la hora de disefiar
una experiencia de aprendizaje que involucre a Casual Learn, ha estado relacionada con el
esfuerzo que requiere implementar en el aula metodologias alejadas de las tradicionales. La
docente E, pretendia con su disefio que el alumnado fuera mas participativo y tuviera mayor
autonomia a la hora de desarrollar una investigacién a pequefia escala que le permitiera
identificar un conjunto de temas relevantes para enunciar preguntas que pudieran
posteriormente ser utilizadas a modo de tareas en la aplicacion Casual Learn. De acuerdo
con la docente E, esta forma de trabajo requiere una mayor implicacién (también mayor
carga de orquestacion) por parte de la figura docente, pues tiene que disefiar recursos que
gufen al alumnado hacia los objetivos que se pretenden conseguir. Por otra parte, la

implicacion de los estudiantes en este tipo de escenarios, también es mas alta, lo que se aleja
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de las clases tradicionales a las que estin mas acostumbrados, tal y como ella misma destaca
el siguiente fragmento:

Yo les incitaba a preguntar cosas mas relacionadas con la Historia, el Arte, que trataran de

salirse un poco de la norma, pero iban por ahf los tiros, “saliros un poquito de la norma y

preguntad algo mas interesante”. Sobre todo, animandoles, a que fuera algo mds dinamico.

Yo reconozco que yo ahi también tendria primero que documentarme yo bien, ponerme un

poquito mas en cuanto a tareas, dinamicas, puntos de interés. Porque somos demasiado

tradicionales. Yo te cuento una informaciéon y luego te pregunto exactamente por esa

informacién. Y yo con eso no he quedado muy satisfecha. [ENT E]

La sobrecarga de informacién, asi como la variedad de recursos tecnolégicos y
herramientas disponibles, es un aspecto que para muchos docentes se erige como disuasorio
de cara a la adopcion de tecnologias. Para ayudar a los docentes a desarrollar estrategias y
habilidades que les permitan seleccionar los recursos tecnologicos que emplean en su clase
de una forma critica es necesario invertir en mas formacién y que haya mas tiempo para el
trabajo en equipo y la discusion. Tal y como muestra este fragmento, algunos docentes
sienten que estan sometidos a una presion cada vez mayor por emplear herramientas
tecnoldgicas para su enseflanza (presion que se ha visto incrementada por la crisis provocada
por el COVID-19, el cierre de los centros educativos y la necesidad de adaptarse a un modo
de ensefianza online):

En estos momentos es tal la avalancha de informacién y de nuevas aplicaciones las que estan

llegando en poco tiempo sobre todo a pattir del confinamiento que créeme que a veces...

no me entiendas mal la expresioén ¢eh? Pero es como si estas nadando en un mar de plasticos

y los tienes que ir apartando para hacerte un hueco ¢sabes como te digo? Que todas estin

bien, pero llega un momento que te sientes un poco saturado. [ENT A]

Aspectos como las creencias que tienen los docentes acerca de la tecnologia, los
estilos docentes, la calidad de las infraestructuras existentes en el centro, la existencia de un

plan digital de centro compartido por todos los docentes, y otros factores extrinsecos e
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intrinsecos tienen gran influencia en la adopcién que hace un docente de una determinada

herramienta tecnolégica, como puede ser el ejemplo de Casual Learn.

4.2.7. Sinergia

El empleo simultaneo de Casual Learn con otras tecnologfas ha sido muy limitada.
Por un lado, ha existido integracion con la herramienta Microsoft Teams, dado que una de
las funcionalidades de la aplicacion es que permite que los estudiantes entreguen las tareas
que van realizando a través de Microsoft Teams. La posibilidad de integracion de Casual
Learn con Microsoft Teams fue una de las primeras evidencias recogidas.

Los docentes usan Microsoft Teams en vez de Yammer. [CO-DIS-A-B-C: 07-10-2020]

El siguiente fragmento muestra como el docente D es perfectamente consciente de
que puede recibir las tareas que su alumnado realiza con Casual Learn:

Para otros afios no voy a hacer lo del portafolio, les voy a decir directamente que cuando

hagan la tarea me la manden por Teams. [ENT D]

No obstante, hay que remarcar que el empleo de Microsoft Teams también ha
generado dificultades a algunos/as estudiantes, como en los minicasos B y C. Estas
dificultades motivan el empleo de otros softwares, como Microsoft Word:

Entonces eso es lo que yo no entiendo que, teniendo la oportunidad de mandarlo

directamente desde la aplicacioén, por Teams, no lo han hecho y han preferido hacer una

presentacién. [ENT C]

Estaba previsto a través de Teams, pero dadas las dificultades al final me lo han mandado a

Teams, pero por otra manera, por mensaje, pero no como tenfamos previsto [...]. Han hecho

un Word ademas, y me lo han mandado. [ENT B

Se puede argiiir que Casual Learn se ha integrado en cierta manera con Microsoft

Teams y que ello ha contribuye a reducir la carga de orquestaciéon porque facilita el

seguimiento de las actividades de aprendizaje.
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Por otro lado, un hipotético ejemplo de sinergia entre Casual Learn y otra

herramienta se ha dado en el minicaso E, en concreto con la herramienta Google Earth. La

docente E pretendia emplear este software para planificar los puntos de las tareas y la ruta,

pero reconocié que el centro no esta adecuadamente equipado:

¢Sabes lo que pasa? Que nos ha pasado un poco durante el desarrollo del trabajo, que no
estamos bien equipados [...]Pensamos “pues vamos a utilizar Google Earth, que estarfa muy
bien pasar el acceso a la ruta y sus puntos localizados con su informacién y todo esto pasatlo
a la aplicacion, pero ¢qué pasa? Que para utilizarlo en el Instituto tenemos que pedir que
previamente nos lo carguen en determinados ordenadores. [ENT E]

La simbiosis entre Casual Learn y Google Earth se erige como el potencial andamiaje

sinérgico mas probable a considerar por los docentes. La herramienta Google Earth también

fue considerada por el docente D en los talleres de co-disefio:

El docente D me ensefia el mapa de Google Earth, me comenta que setfa muy valioso que
se pudiera integrar Google Earth en la app. Hablamos sobre la importancia que también
tendrd incluir lugares que ya no existen pero que fueron importantes en la época del

Valladolid burgués, como el mercado de Portugalete. [CO-DIS-D:10-11-2020]

No obstante, se menciona esta simbiosis con caracter hipotético ya que en la practica

no hay consenso entre los docentes a la hora de considerar que Casual Learn sea facil de
hay tre los d t lah d id C 1L facil d

integrar con el resto de herramienta que se emplean en clase. Estos resultados provienen del

item 4 del cuestionario Casual Learn en el Aula [CCLAU] y se resumen en la tabla 8.

Tabla 8

Resultados del Ttem 4 del Cuestionario Casnal Learn en el Aunla [CCLAU]

Docente Puntuacién

A

=

C
D
E

4
1
3
2

5

Nota. 1=

Totalmente en desacuerdo, 2=Algo en desacuerdo, 3=Indiferente, 4=Algo de acuerdo,

5=Totalmente de acuerdo.
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Estos resultados se deben matizar nuevamente acudiendo tanto a los disefios como
a la entrevista. El docente A esta “algo de acuerdo” con la afirmacién del item 4, y su disefio
de aprendizaje [DIS-A] emplea Casual Learn como herramienta de recogida de informacién
en contexto reales para después realizar una guia turistica empleando una herramienta de
elaboracién de presentaciones totalmente independiente pero secuenciada. En los otros
minicasos, ya se ha expuesto por un lado que Google Earth ha sido la unica herramienta que
puede soportar un andamiaje sinérgico y por otro, que Microsoft Teams ha dado problemas
a algunos estudiantes, lo que ha podido influir sobre las respuestas de los docentes al item 4.
4.3. Hallazgos en torno a las declaraciones tematicas del Issue 2

Las respuestas en torno al Iss#e 2 implican debatir constructos del modelo de
aceptacion de tecnologia (Technolgy Acceptance Model). Se ha empleado un instrumento que es
considerado como uno de los instrumentos mas fiables para medir la usabilidad percibida de
un usuario, el Systews Usability Scale (SUS) (Revythi y Tselios, 2019). Ademas de este
instrumento, las entrevistas y los cuestionarios arrojan evidencias suficientes para poder
soportar los hallazgos que se detallan en las siguientes secciones.
4.3.1. Facilidad de uso percibida

Este topico busca comprender la percepcion de facilidad de uso que tienen tanto
docentes como estudiantes sobre Casual Learn. Los hallazgos en torno a las preguntas
informativas los proporciona la escala SUS [SUS-A, SUS-D] y las respuestas abiertas incluidas
al final del cuestionario de utilidad [CUC-A, CUC-D], para el caso de los docentes hay que
sumar también las entrevistas [ENT]. La puntuaciéon que se obtiene del SUS arroja un dato

cuantitativo, una vision que también ayuda a comprender la realidad de este estudio
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(Eisenhardt, 2002). Para el caso del alumnado las puntuaciones que arroja la escala en cada

minicaso® se recogen en la tabla 9.

Tabla 9
Resultados del System Usability Scale para el Alummado [SUS-AL]J

Minicaso n M SD
A 10 49 19.52
B 5 38.5 10.84
C 5 60.5 16.62
D 29 70.6 13.96
E4A 13 62.12 13.57
E4B 18 63.19 15.41
E4C 22 72.73 14.96
E4D 23 70.54 23.21
Total 125 65.6 18.51

Los resultados demuestran que para el conjunto de los estudiantes (N=125) la
usabilidad de Casual Learn es aceptable (OK)™ (M=65.60, SD=18.51). Esta evidencia queda
soportada por los comentarios de los propios docentes (ver i.q. 2.1.2.) sobre si perciben que

Casual Learn ha sido facil de utilizar por parte de su alumnado. El conjunto de entrevistas

55 El alumnado del minicaso E se ha separado entre diferentes grupos para que el nimero de estudiantes de
cada grupo fuera lo mas semejante posible. También se presenta de esta manera para tener una vision mas
detallada de la realidad puesto que el alumnado de 4°A puede que se haya visto influido por una serie de
condicionantes diferentes al alumnado de 4°D. Dada la complejidad de este tipo de condicionantes y su posible
influencia en los resultados en el System Usabilty Scale este trabajo no pretende estudiatlo de manera exhaustiva.
No obstante, se reconoce como un tema futuro de investigacion en estudios que impliquen a Casual Learn.

5 Tomando como referencia la categorizacién en torno a siete adjetivos del estudio de Bangor et al. (2009), se
considera aceptable/ok (M=50.9, §D=13.9, N=211) siendo la categotia siguiente bueno/good (M=71.4,

SD=11.6, N=345).
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arroja por regla general que los alumnos han tenido eventuales dificultades técnicas™ y que
los docentes son conscientes de ello:

Los alumnos en general salvo algunas cuestiones de estas que hemos comentado (- pasaje

aclaratorio - Me han dicho que en algunos casos se colapsaba la aplicaciéon) no han tenido

ningtin problema. [ENT E]

Hay que tener en cuenta que el equipo de desarrollo revisé los problemas técnicos
que present6 la aplicacion en el primer piloto y que el docente A resaltaba en la entrevista.

Lo que pasa que, por ejemplo, el enviar tareas: que también los chicos han comentado alguna

cosa de que han intentado enviar y no les ha salido por lo que sea [...]. Se han quejado mucho

de la calibracién de los mapas ¢sabes? De que no... a lo mejor estaban dos chicos en el

mismo sitio y no les aparecia lo mismo. [ENT A]

No obstante, la realidad mostrada por el minicaso B es diferente ya que la puntuacion
del SUS-AL (escala SUS dirigida a alumnado) para su muestra (#=>5) arroja que la usabilidad
es pobre (poor)® (M=38.50, SD=10.84). Para entender este resultado se acude a las
declaraciones del docente B, quien justifica que los estudiantes no han podido enviar las
tareas a través del portfolio. Se infiere que este aspecto ha podido incidir en cierta manera
en la baja puntuacién otorgada a la facilidad de uso percibida por los estudiantes:

Lo del porfolio, cuando han ido a colocar las actividades y las han intentado mandar todas,

no funcionaba. Entonces yo voy mas ahi ... quiero decir, lo que es el manejo yo creo que es

sencillo, vamos no me puedo estar mejor lo maximo, pero... [ENT B]

Esa declaracién arroja una pista sobre lo que puede haber influido en la baja

puntuacion, la tercera fuente de datos que permite tener la fotografia general de lo ocurrido

57 El alumnado del minicaso C que tuvo problemas al descargar la aplicacion, pero cumplimento esta escala ha
sido excluido del andlisis porque se considera que no hizo un uso real de la misma.
58 Pobte/poot (M=35.6, SD=12.6, N=72). Esta categotia es la inmediatamente infetior a aceptable/ok en el

estudio de Bangor et al. (2009).
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en este caso es clave; las respuestas a las preguntas abiertas (sobre aspectos negativos y

positivos) al final del [CUC-AL-B]. Los alumnos manifestaron descontento con la

concepcion y algunos fallos relacionados con la deteccion de la ubicacion a través de la app.

Las tareas son muy repetitivas. No deja mandar las tareas a través de Teams. En ocasiones

no aparece ninguna tarea en el monumento. [CUC-AL-B-R12]”

No compatible con Apple. Tareas muy repetitivas, iguales y largas. [CUC-AL-B-R10]

Te llevaba de un lugar a otro sin coherencia, las tareas no se cargaban bien y me ponia otras

tareas distintas de mis compafieros. CUC-AL-B-R14]

Se puede argtiir que en el piloto del minicaso B (teniendo en cuenta el nimero de

alumnos, cinco) el conjunto de problemas formado por errores en la ubicacion, portfolio y

tareas no motivadoras hace que se erija como una particularidad a considerar en la usabilidad

de la herramienta Casual Learn no es buena. La figura 32 muestra una malla con los

instrumentos sobre los que emanan los datos que soportan el hallazgo.

Figura 32

Malla de Visnalizacion de Hallazgo en Torno al Tépico Facilidad de Uso Percibida del Minicaso B

CUC-AL

Sus-DO

CuUC-DO

CCLAU

DIs

ENT DCD

Toépico 2.1.

Usabilidad

r D

Hallazgo: Baja puntuacion
del SUS en el minicaso B
debida a problemas técnicos
y mala estructuracién de
tareas.

[Apoyado en ENT, SUS-AL y
CUC-AL]

.

5 R12 hace referencia a tespuesta registrada n°12 (informante n°12) y la B hace refetencia a que el/la informante

pertence al minicaso B.
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Este hallazgo tiene un refuerzo afiadido, el docente B esta “algo en desacuerdo” con
que haya sido sencillo para sus alumnos aprender a usar Casual Learn [CCLAU: {tem3].

El resultado de usabilidad que arroja el SUS para el conjunto de los docentes (N=5)
es que Casual Learn es aceptable (AM=70.00, §D=21.58). No obstante, al tratarse de solo
cinco docentes este resultado no es representativo. Explorando en detalle los resultados para

cada docente se encuentran diferencias de categorias entre los mismos. Tal y como refleja la
tabla 10.

Tabla 10

Resultados del System Usability Scale para Docentes [SUS-DO]

Docente Puntuacion
A 40.00
B 60.00
C 72.50
D 80.00
E 97.50

Siguiendo la categorizacion de Bangor et al., (2009), para el docente A el resultado es
de pobre usabilidad (poor), para el docente B es aceptable (OK), para los docentes C y D es
buena (good). Mientras que para para la docente E es la mejor imaginable (best imaginable).

Una posible explicaciéon para la baja puntuacién que reporta el SUS para el docente
A puede ser la percepcion de que Casual Learn causara problemas a sus estudiantes, como
refleja la entrevista:

Lo que pasa que, por ejemplo, el enviar tareas, que también los chicos han comentado alguna
cosa de que han intentado enviar y no les ha salido por lo que sea [...]se han quejado mucho
de la calibracién de los mapas ¢sabes? De que no... a lo mejor estaban dos chicos en el
mismo sitio y no les aparecia lo mismo. [ENT A]

Una segunda explicacién a este resultado puede ser la sobrecarga de nuevas a

herramientas tecnologicas que recalca este docente y que se mostrd anteriormente (ver
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fragmento de pagina 117). Dicha percepcion queda de nuevo reforzada por el siguiente

pasaje:

Bueno es una mas, ¢sabes como te digo? en este caso es una mds simplemente, o sea puedes
usar Casual Learn como otras...ya que te digo es que el otro dia por ponerte un ejemplo y si
abres Teams lo de los botones que tiene pues ves ahi que hay 30 (aplicaciones) ¢me
entiendes?... Pues estamos en lo de siempre. [ENT A]

Por otro lado, el resultado de usabilidad que arroja el SUS para la docente E se ve

reforzado por sus impresiones en la entrevista de manera directa:

Me ha parecido sencilla, dindmica, porque enseguida tu llegas y pumba. Mira esta
informacién, pues tal tarea. En ese sentido me parece sencilla y dinamica, pincho y me
propone con mayor o menor acierto una serie de tareas. Dificultades o cuestiones negativas
es que yo tampoco las veo, yo la he visto bastante facil y eso que yo tampoco soy ninguna...
vamos que yo utilizo los medios sobre la marcha. [ENT E]

El uso de la aplicacién es muy sencillo. Yo sin conocetla apenas, el dfa que la descargué
cuando hablé con vosotros, ese dfa... pues ese dfa yo me fui a San Juan de Bafios y la estuve
probando y funcionaba bien, todo bien. Hice una foto del frontispicio que me pedia bueno
ahi estoy haciendo unas tareas que dije pues muy bien... esto funciona fenomenal y bueno
pues en ese primer momento vamos...en cuanto a manejo de la aplicaciéon yo creo que no
hay un problema |...] no he puesto a lo mejor lo maximo (en la escala) pero... [ENT B|

Los docentes A, C y E estan “totalmente de acuerdo” con que Casual Learn haya

sido sencillo aprender a usar Casual Learn.

Lo que va en contraposicién de lo que perciben los docentes B y D ambos “algo en

desacuerdo” con que haya sido sencillo aprender a usar Casual Learn.

No lo sé si ese esta mal calibradas algunas tareas o en algunos de los monumentos porque

eso le esta dando bastantes problemas también [ENT C]
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4.3.2. Utilidad percibida

El tépico relativo a la utilidad percibida emana, como el anterior, del Technology
Acceptance Model (Davis, 1989), y para este estudio hace referencia al grado en el que los
usuarios de Casual Learn creen que esta herramienta les ayudara en el aprendizaje de
contenidos de caracter patrimonial (historia e historia del arte en el curriculo).

Las preguntas informativas 2.2.1. y 2.2.2. buscan a explorar la percepcion que tienen
los estudiantes y profesores sobre si Casual Learn (y las tareas que incluye) ayuda a
comprender aspectos de historia del arte de manera general (pregunta 2.2.1.) y de manera
exclusivamente relacionada con el curriculo (pregunta 2.2.2.) tienen su concrecion en los
items 1 y 2 del cuestionario de utilidad para docentes [CUC-DO] (ver anexo V.b.). Elanalisis
de las respuestas arroja que ninguno de los docentes esta “totalmente en desacuerdo” o “algo
de acuerdo” con que Casual Learn y las tareas incluyen ayuden a aprender aspectos de
Historia e Historia del arte con independencia de lo relacién con el curriculo educativo (item
1 del CUC-DO). Los docentes C y D adoptan una postura “indiferente”, mientras que los
docentes A, B y E si perciben que ayude a aprender Historia e Historia del Arte con
independencia de su relacién con el curriculo educativo (véase tabla 11).

Con respecto a la percepcion que tienen los docentes sobre si Casual Learn ayuda a
comprender temas relacionados con el curriculo (pregunta informativa 2.2.2 e {tem 2 del
CUC-DO), los resultados empeoran ligeramente. El docente B esta “totalmente en
desacuerdo con dicha afirmacion, mientras que el resto de los docentes mantienen su postura
con respecto a la anterior afirmacion. Los resultados se recogen en la tabla 11 junto con las
respuestas al item 5 del CUC-DO. Se considera pertinente presentar estos resultados
(relativos a la pregunta informativa 2.2.5., que busca explorar la percepcion de los recursos
de aprendizaje generados con Casual Learn) de manera conjunta porque se observa cierta
relacién con los resultados anteriormente comentados. Para el docente A y la docente E, las

imagenes, textos y videos generados por los alumnos mediante Casual Learn pueden ser
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recursos de aprendizaje en si mismos, y ademds ayudan a aprender aspectos de Historia e
Historia del Arte incluidos y no incluidos en el curriculo. Para los docentes B y D las
imagenes, textos y videos que los alumnos generan con Casual Learn no pueden erigirse
como recursos de aprendizaje en si mismos (item 5 del CUC-DO). Por otro lado, la docente
C se mantiene indiferente con respecto a esta pregunta (al igual que con las anteriores). Las
respuestas al {tem 5 tienen una variabilidad maxima que podria explicarse por las diversas

ideas metodologicas que muestran los disefios de aprendizaje generados por los docentes.

Tabla 11

Resultados de los Ttems 1, 2 'y 5 del Cuestionario de Utilidad para Docentes [CUC-DO]

Docente ‘Ttem 1 Item 2 Item 5
A 4 4 4
B 4 1 1
C 3 3 3
D 3 3 2
E 5 5 5

Nota. 1= Totalmente en desacuerdo, 2=Algo en desacuerdo, 3=Indiferente, 4=Algo de acuerdo,
5=Totalmente de acuerdo.

El piloto o escenario de aprendizaje que ha movilizado una mayor cantidad de
alumnos y que ha sido el relativo al minicaso E [DIS-E]. Este aspecto también ha generado
una mejor percepcion de aprendizaje por parte de la docente E, quién estd “totalmente de
acuerdo” con qué Casual Learn ayuda a aprender aspectos relacionados y no relacionados
con el curriculo educativo de Historia e Historia del Arte. Algo que también refleja la
entrevista con dicha docente al ser preguntada por la percepciéon de aprendizaje de su
alumnado, partiendo desde la casuistica particular de una estudiante.

[...] es una chica que tiene algunas dificultades y la he visto trabajando con Casual learn con
su grupo, interesadisima, ahi buscando. Y que la evalien de esa forma. Te quiero decir que
tienen muchas ventajas en ese sentido, en que los alumnos sepan que no es el método

tradicional que es un examen, una nota, sino que cuentas con mas apoyos. [ENT E]
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Asimismo, esta docente es la unica que esta totalmente de acuerdo con que las
imagenes, textos y videos han generado los alumnos utilizando Casual Learn pueden ser
recursos de aprendizaje en si mismos. No obstante, la entrevista refleja una impresion
distinta.

Me he quedado con ganas de haber tenido mas tiempo y haberlo trabajado mas, porque creo

que podian haber salido tareas mas interesantes. O sea, no estin mal, no estin mal, pero son

tareas tipicas. [ENT E]

El ejemplo contrario al de la docente E lo refleja el docente B. Este docente es el
unico de los cinco que estd “totalmente en desacuerdo” con que Casual Learn ayude a
aprender aspectos de Historia e Historia del Arte relacionados con el curriculo. En la
entrevista reforzaba esta perspectiva.

O sea, en el ambito educativo...para incluitla en el dmbito educativo yo no la veo [...] se

quedaria ahi en ese aspecto de poder complementar o bueno, de hacerle ver al alumno a lo

mejor pues las cosas eh bueno, pues no sobre el papel sino en la realidad que eso si que esta
bien. Pero yo, pasando de esO, no lo veo operatividad. [ENT B|

El uso no estrictamente educativo que destaca es el turistico. El siguiente fragmento
de la entrevista al docente A ejemplifica un posible uso vinculado a un aprendizaje no
planificado al emplear Casual Learn en otra ciudad.

Pero quiero decirte que a lo mejor ahi en un momento determinado pues a lo mejor la

aplicacion...pues dices, va pues mira voy a entrar a ver qué me dice o tal o cual gsabes?

aunque en este caso ahi no entra en vuestro tema, que no sea propiamente una Iglesia o un
monumento. Pero vamos la idea me refiero de como a lo mejor pues te puede incitar a usarla
mas y ya te digo, si estas fuera de tu localidad pues si, scémo no va a ser atil? es muy util.

[ENT A]

En lo que respecta al alumnado, las respuestas relacionadas sobre si consideran que

Casual Learn y las tareas que incluyen les ayudan a aprender aspectos relacionados con

Historia e Historia del Arte, en la tabla 12 se puede observar que 111 alumnos/as (79.30%)
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estan “algo de acuerdo” o “totalmente de acuerdo” con que Casual Learn y las tareas que

incluyen les hayan ayudado a aprender aspectos relacionados con la Historia y la Historia del

Arte, 15 alumnos/as (10.70%) estan “totalmente en desacuerdo” o “algo en desacuerdo” y

13 alumnos/as (9.30%) permanecen indiferentes.

Tabla 12

Resultados del item 1 del Cuestionario de Utilidad para Alummado [CUC-ALJ

Opcién N %
Totalmente en desacuerdo 7 5.00
Algo en desacuerdo 8 5.70
Indiferente 13 9.30
Algo de acuerdo 58 41.40
Totalmente de acuerdo 53 37.90
Total 139 99.30

Los siguientes fragmentos de las respuestas a las preguntas abiertas del CUC-AL

refuerzan la percepcion de aprendizaje (ver anexo VIII para consultar la matriz de hallazgos).

Si te gusta la historia del arte, puede ser una aplicacién entretenida que te permita aprender

sobre esculturas que no conocias antes. [CUC-AL: R17%-minicaso C]

Es una aplicacion facil de usar e interesante para adquirir conocimientos. [CUC-AL: R53-

minicasoD)]

Es una app estupenda para aprender de forma interactiva cosas sobre la historia de los

monumentos de nuestra ciudad. [CUC-AL: R113-minicasoE4D]

Por otro lado, se puede argumentar que la percepcién sobre el aprendizaje de temas

de Historia e Historia del Arte relacionados con el curriculo es ligeramente peor. Como

muestra la Tabla 13, 70 estudiantes (57.10%) estan “algo de acuerdo” o “totalmente de

60 R53-hace referencia a la respuesta del o de la informante n°53. Las respuestas se encentran en la hoja 10 de

la base de datos referenciada con anterioridad (ver apartado 3.5.).
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acuerdo”, 34 (24.30%) se posicionan como “indiferentes” y 24 (17.10%) estan “algo o
totalmente en desacuerdo” con que Casual Learn y sus tareas les ayuden a comprenden temas

de Historia e Historia del Arte relacionados con el curriculo.

Tabla 13

Resultados del item 2 del Cuestionario de Utilidad para Alumnado [CUC-ALJ]

Opcién N %o
Totalmente en desacuerdo 14 10.00
Algo en desacuerdo 10 7.10
Indiferente 34 24.30
Algo de acuerdo 52 37.10
Totalmente de acuerdo 28 20.00
Total 138 98.60

Para comprender los motivos que hacen que los resultados sean algo mas negativos
en el item 2 del CUC-AL (tabla 13) que los del item 1 (tabla 12), se deben estudiar las
respuestas a las preguntas abiertas de dicho cuestionario (las cuales corresponden a los {tems
6y 7 y preguntan sobre aspectos negativos y positivos de la herramienta). En concreto en el
item 6 un alumno/a del minicaso C que esta “algo en desacuerdo” con la afirmacién del item
2 (anteriormente reportado) refleja lo siguiente:

Hola. Considero que la aplicacién estd muy bien, pero creo que no habéis sabido extraerla

todo su potencial, porque la habéis enfocado en alumnos de bachillerato que en mi caso

estudiamos historia por obligacién. Creo que hubiera sido mas acertado poner por diana a

personas que muestren auténtico interés por la historia y por el arte. Ademas, he echado en

falta alguna explicacion previa, o alguna curiosidad sobre el monumento que estamos viendo.

Por ejemplo: Estamos ante la iglesia de Santa Eulalia de Paredes de Nava, a continuacion, te

salta un poco de informacién sobre ella, y te salta la tarea. [CUC-AL: R19- item6-minicasoC]

El minicaso C revestia de particularidad en el sentido de que el alumnado era de la

rama de ciencias, es por ello por lo que nuevamente un alumno/a de ese minicaso pueda
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haber contestado “indiferente” al item relativo a la pregunta informativa 2.2.2. pero reflejase
lo siguiente al ser preguntado/a por los aspectos positivos:

Es una buena aplicacion en cuanto ocio personal, sin embargo, en un bachiller de ciencias

no lo utilizarfa como herramienta lectiva. Yo la app la pulirfa un poco y afiadirfa mas variedad,

pero en rasgos generales es buena app, repito, para el ocio personal [CUC-AL: R18-item 7-

minicaso C]

La percepcién por parte del alumnado de que las imagenes, textos y videos tomados mediante
el uso de Casual Learn sean recursos de aprendizaje atiles para su aprendizaje es positiva. (ftem 3 del
CUC-AL). Los resultados que se reflejan en la tabla 14 arrojan que 89 estudiantes (63.50%) estin
“algo de acuerdo” o “totalmente de acuerdo” con que los artefactos generados sean recursos utiles
para aprender Historia e Historia del Arte. Por otro lado, 12 (8.60%) estudiantes afirmaron estar
“totalmente en desacuerdo” o “algo en desacuerdo” con las imagenes, textos y videos puedan ser

recursos de aprendizaje utiles.

Tabla 14
Resultados del item 3 del Cuestionario de Utilidad para Alummnado [CUC-ALJ

Opcién N %
Totalmente en desacuerdo 5 3.60
Algo en desacuerdo 7 5.00
Indiferente 38 27.10
Algo de acuerdo 59 42.10
Totalmente de acuerdo 30 21.40
Total 139 99.30

En lo que respecta a la figura docente, la pregunta informativa 2.2.3. trata de indagar
sobre si los/as docentes utilizaran Casual Learn en un futuro en sus clases tras haber

completado la puesta en marcha de los disefios de aprendizaje. El Cuestionario de Utilidad
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para Docentes [CUC-DO] incluye varios items® que tratan de explorar utilidad que Casual
Learn puede tener para los docentes tanto en situaciones de aprendizaje en su vida diaria
como la probabilidad con la que recomendarfan esta herramienta a otros docentes que
ensenen Historia del Arte. Con respecto a la probabilidad de empleo de Casual Learn en su
vida diaria (item 4), los resultados, para el conjunto de los docentes (N=5) muestran una
probabilidad considerada como intermedia (M=5.40, §D=1.95). No se han registrado
respuestas que muestren la maxima intencion de uso; ni tampoco respuestas que desestimen
el uso de la herramienta. Este instrumento, CUC-DO, incluye un item (n°5) que busca la
respuesta a esta hipotética pretension: “¢Con qué probabilidad seguiras utilizando Casual
Learn en tus clases los afios posteriores?”, dicha pregunta emana de manera directa de la
pregunta informativa 2.2.3. (¢Seguirfan los profesores utilizando Casual Learn en sus clases?).

La tabla 15 muestra las respuestas individuales de cada docente con respecto a dichos items.

Tabla 15

Resultados detallados de Media, Desviacion Estandar, Minimo y Maximo de los items 4-7 del
Cuestionario de Utilidad para Docentes [CUC-DO)

Item 4 Item 5 ftem 6 Item 7
Docente A 4 5 5 5
Docente B 4 4 4 4
Docente C 8 5 8 5
Docente D 4 3 5 7
Docente E 7 9 9 9
M 5.40 6.20 6.20 6.00
SD 1.95 2.17 2.17 2.00

Nota. 0=Seguro que no lo utilizarfa. 10=Seguro que lo utilizarfa.

6 A mayores de los antetiormente reportados, los cuales eran similares a los tres primeros del instrumento
CUC-AL. E1 CUC-DO se adjunta en el anexo V.b. Elitem 6 busca explorar la probabilidad de recomendacion
de la herramienta a personas de su entorno para aprender aspectos relacionados con Historia e Historia del
Arte. Por su parte, el item 7 busca explorar la probabilidad de recomendacién de la herramienta a otro/a

docente para ensefiar aspectos relacionados con Historia e Historia del Arte.

132



Victor Alonso Prieto

El item 5 “:Con qué probabilidad seguiras utilizando Casual Learn en tus clases en
afios posteriores?” arroja para el conjunto de los docentes (N=5) una cierta probabilidad de
uso (M=6.20, §D=2.17). No obstante, este resultado por si mismo no es muy relevador de
las intenciones de cada docente. Es necesario conocer la particularidad de cada docente, es
muy probable que la docente E emplee Casual Learn en cursos venideros (ademas de que la
recomiende a personas de su entorno o a otros docentes). En la entrevista confirmé dicha
pretension:

Pues probablemente cuando yo llegue a esa parte yo probablemente utilice lo que ya hemos
hecho y a lo mejor a partir de ello nosotros podemos seguir profundizando hacia otro tipo
de trabajo a lo mejor. [ENT E]

El docente D también deja patente una alta probabilidad de uso de la herramienta
Casual Learn (no es tan probable lo emplee en su vida diaria o incluso que lo recomiende a
personas de su entorno, aunque si a docentes). Su entrevista muestra que en parte ha podido
superar un cierto temor a las dificultades que hayan podido surgir tras el empleo de una
herramienta totalmente nueva tanto para él como para su alumnado como ha sido Casual
Learn:

Si lo sigo haciendo otros afios ya voy mas a tiro hecho ya sé lo que quiero, ya sé lo que
pretendo, ya sé la aplicacion las dificultades que puede tener o no, las puedo explicar
previamente. Entonces creo que para otro afio en la cosa irfa mas razonable. [ENT D]

Como contraposicion a los hallazgos relativos a un uso altamente probables para los
docentes D y E se ha hallado que los docentes A y C no tienen claro o se mantienen
indiferentes (5 sobre 10) ante un posible uso de Casual Learn en los siguientes cursos.
Mientras que el docente B refleja que es un poco mas probable (4 sobre 10) no utilizar Casual
Learn en cursos futuros, la entrevista refleja que Casual Learn encajarfa mejor en otro

diferente al que él imparte (2° de Bachillerato):
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No lo sé, lo digo por encuadrar un poco mas en lo que es el curriculo...o sea ahi s{ por
ejemplo en segundo de la ESO si que hay un tema que es un tema entero del romanico y
otro el tema entero del gético entonces ahi s{ que es mas facil a lo mejor, encajar un poco
¢no? o complementar esos temas. Lo veo ahi viendo el curriculo que hay en... bueno pues
en la asignatura de historia a lo largo de los diferentes cursos gsabes? Osea ahf en segundo

de la ESO lo encajarfa yo [ENT B].

Tal y como se comenté con anterioridad, para el docente B los problemas
acontecidos durante la puesta en marcha de la actividad con Casual Learn (errores de
calibracion, mal funcionamiento del portfolio) constituyen aspectos fundamentales por los
cuales este docente considera que no volverfa a usar Casual Learn.

A continuacion, se describen los hallazgos en torno a la pregunta informativa 2.2.4
la cual se formul6é de la siguiente manera: “;Utilizarfan los alumnos Casual Learn para
aprender aspectos sobre Historia del Arte en la vida diaria?”. El cuestionario de utilidad para
el alumnado [CUC-AL] incluy6 un item (n°4), que exploré la probabilidad de utilizar Casual
Learn para aprender aspectos relacionados con Historia e Historia del arte en la vida diaria.
Este item trat6 de arrojar de manera directa luz a interrogante que recoge la pregunta 2.2.4.
El item 5, por su parte, explor6 la probabilidad de que el alumnado que ha usado Casual
Learn la recomiende a un igual también con el fin de aprender en la vida diaria. El resumen
de resultados de recoge en la tabla 16.

Tabla 16

Media y Desviacion Estindar de las Respuestas a los items 4 y 5 del Cuestionario de Utilidad para el
Alummado [CUC-ALJ

{tem 4 ftem 5
N 137 137
M 5.39 5.95
SD 2.43 2.57

Nota. 0 =seguro que no lo recomendaria. 10 = seguro que lo recomendaria
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Los resultados para el conjunto del alumnado (N=137) muestran que es hay una
ligera probabilidad (M=5.39, §D=2.43) de que utilicen Casual Learn para aprender aspectos
relacionados con Historia e Historia del Arte en la vida diaria. Mientras que existe una
probabilidad ligeramente superior (M=5.95, §D=2.57) de que el alumnado participante
(N=137) recomiende Casual Learn a un amigo o compafiero para aprender aspectos
relacionados con Historia e Historia del Arte en la vida diaria.

Es preciso explorar las diferencias entre grupos, porque como se ha podido
comprobar con los resultados del SUS-AL vy las visiones de los docentes la experiencia de
uso y utilidad de Casual Learn fue menos positiva en el caso del alumnado del minicaso C.
En el anexo IX se adjunta la tabla de resultados de los mismos items mostrados en la tabla
106, pero detallando las puntuaciones del alumnado de cada minicaso. La probabilidad de que
el alumnado del minicaso B (#=5) utilice Casual Learn para aprender aspectos relacionados
con Historia e Historia del Arte en la vida diaria es inferior a la media total anteriormente
expuesta, ademas de ser la mas baja de todos los minicasos (M=3.20, §D=1.30). En
contraposicion a estos resultados, para el alumnado del minicaso D (#»=29) la probabilidad
de empleo es la mas alta del conjunto de los minicasos (M=06.41, §D=2.04). Asimismo, la
probabilidad de que el alumnado del minicaso D recomiende la herramienta a un amigo o
compafiero para aprender aspectos relacionados con Historia del Arte es la mas del conjunto
de los minicasos (M=7.34, §D=1.45).

El minicaso E debido al elevado nimero de alumnos precisa un comentario sobre
estos resultados. La probabilidad de que los estudiantes del (#=78) minicaso E empleen
Casual Learn es ligeramente superior a la media del conjunto de los estudiantes (M=5.58,
SD=2.43), pero inferior a la del minicaso D. También es mas probable, con respecto a la
media de los minicasos, que el alumnado del minicaso E recomiende Casual Learn a un amigo
o familiar para aprender aspectos relacionados con Historia del Arte (M=6.05, SD=2.73).

Dentro de los cuatro grupos del minicaso E es el alumando de 4°C (#=23) el que mejores
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resultados reporta con respecto a la probabilidad de uso futuro (item 4)(M=7.04, $D=1.606)
y de recomendacion a sus iguales (item 5) (M=7.75, SD=1.42). Uno/a de los estudiantes del
grupo de 4°C del minicaso reflejé de manera escrita® lo siguiente ademas de valorar con un
10 los items 4 y 5 del Cuestionario de utilidad

Me parece una muy buena forma de aprender con las tecnologias y con interés, sobre todo.

[CUC-AL: comentario extra en el {tem 4 minicasoE4C-R111]

Tiene las tareas apropiadas para aprender arte y estilos de numerosos edificios, plazas, etc.

[CUC-AL: comentario extra en el {tem 5 minicasoE4C-R111]

Otros comentarios que aporté el alumnado de ese grupo permitieron comprobar que
la aplicacién les parece facil de usar e intuitiva a los estudiantes

Es una app estupenda para aprender de forma interactiva cosas sobre la historia de los

monumentos de nuestra ciudad. Es una buena alternativa al Google Maps, ya que gufa con

bastante precision.En general es bastante intuitiva, solo hay que investigar un poco y

enseguida aprendes a usarla. [CUC-AL -item 7- minicaso E -R113

Es muy facil de manejar y se aprende rapido. Ha sido un trabajo entretenido [CUC-AL -item

7- minicaso E -R100]

En contraposicion con el grupo de 4°C, del minicaso E, el alumnado 4°A (#=13) es
el que reporta una proababilidad de uso futuro mas baja (M=3.85, §D=1.80) y también una
probabilidad de recomendacion a un igual mas baja (M=4.31, §D=2.93). Hay que destacar
que no se tiene conciencia de ningun hecho diferencial que pueda explicar las diferencias
entre grupos dentro del minicaso E (como podria ser tener mas tarea extra por parte de otra

asignatura u otros avatares contextuales). La unica manera de ganar entendimiento sobre lo

ocurrido es estudiar las respuestas a las preguntas abiertas del cuestionario de utilidad para el

62 Pesé a no requerir dicho item de una respuesta a mayores de la valoracion entre 0 y 10 de lo que se pregunta.

El/La estudiante que proporciona la respuesta lo hizo a continuacién de aportar la valoraciéon numérica.
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alumnado (items 6 y 7 del CUC-AL). Un/a estudiante hizo el siguiente comentatio tras
responder con 4 y un 5 respectiva a los items 4 y 5 del CUC-AL los cuales preguntaban por
la probabilidad de uso futuro y de recomendacién a sus iguales:

Me parece innecesario Casual Learn hoy en dia porque con plena pandemia lo ultimo que

harfa es salir a la calle [CUC-AL -E4B -R74]

Se ha de entender que la respuesta esta condicionada por la situacién de restriccion
de movilidad y de emergencia sanitaria que ha provocado la pandemia del COVID-19. Por
lo que no se puede saber con absoluta certeza si el alumno/a que aporta dicha valoracion
cambiarfa de parecer en un escenario post-pandémico.

Sin embargo, hay otras respuestas que si pueden explicar de manera directa la
puntuacién baja que el alumnado de 4°A reporta en los items 4 y 5 del cuestionario de
utilidad.

Algunas actividades se hacen demasiado pesadas, y no hay posibilidad de instalar la app en

dispositivos 10§ [CUC-AL-E4A-R:75]

Las tareas muchas veces no tienen la informacion suficiente o son dificiles de comprender

[CUC-AL-E4A R:82]

La casuistica relativa a la imposibilidad de instalar Casual Learn en dispositivos IOS
ha sido una constante a lo largo de la evaluacién de los pilotos y se admite que ha influido en
cierta parte en la percepcion negativa o en la imposibilidad de realizar tareas (alumnado del
minicaso C) por parte de los estudiantes. No obstante, los comentarios sobre las tareas dentro
de este minicaso ha de ponerse en perspectiva con respecto a los demas ya que tal como se
ha expuesto en el capitulo anterior y como muestra el disenio de aprendizaje que elaboré la
docente E, las tareas que han tenido que realizar los alumnos en esta experiencia han sido

propuestas por ellos mismos.
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En vista de los resultados se entiende que Casual Learn es una herramienta algo mas
util para aprender Historia e Historia del arte de manera informal®” que para aprender
contenidos curriculares de dichas asignaturas. No obstante, también ha sido evaluada
positivamente dentro del marco curricular, asi como los artefactos que los estudiantes
generan mediante su uso (imagenes, videos y texto).

4.4. Discusion

En este capitulo se ha presentado el andlisis e interpretacion de los resultados
obtenidos de cinco experiencias piloto en las que se ha usado la herramienta Casual Learn,
para apoyar el desarrollo de contenidos de Historia del Arte en dos Institutos de Educacion
Secundaria Obligatoria y Bachillerato. Las evidencias se han presentado de acuerdo con las
declaraciones tematicas/topicos previamente definidos. Con el objetivo de asegurar el rigor
en el proceso de analisis se ha realizado una triangulacion entre informantes (docentes y
estudiantes) fuentes de informacién y técnicas de recogida de datos (entrevistas,
cuestionarios, disefios) Para dar respuesta a la pregunta de investigacién general, ;Cémo se
puede integrar Casual Learn en los procesos de ensefianza/aprendizaje de historia del arte
en secundaria?, se ha de debatir en primer lugar los hallazgos en torno a los dos Issues.

El Issue 1, ;En qué medida los profesores orquestan Casual Learn como parte de su
practica docente de forma factible?, precisa matizacion en torno a los tépicos del marco de
orquestacion de Prieto et al. (2011) que este estudio transforma en un marco 4+3.

Los cuatro primeros tépicos (disefio, gestion, evaluaciéon y adaptacion) hacen
referencia al significado de orquestacion en el campo del aprendizaje mejorado por
tecnologia (TEL). Dentro de esta consideracion, el topico “disefio” es el que arroja unos

resultados mas positivos en lo que a la integraciéon de Casual Learn en una experiencia de

63 Alineado con el aprendizaje pata toda la vida y aprendizaje de manera cotidiana, o de vinculado al turismo.
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aprendizaje se refiere. Los principales hallazgos respecto al topico disefio se concretan en los
siguientes aspectos:
[Disefio]

Hallazgo 1. Los docentes han podido disefiar e implementar situaciones de
aprendizaje ubicuo en sus clases apoyadas por el uso de Casual Learn.

e Enalgunos casos los docentes han usado directamente las tareas proporcionadas por
Casual Learn.

e En otros casos los docentes han implementado disefios en los que han propuesto
tareas nuevas no incluidas en la base de datos de Casual Learn contextualizadas a las
necesidades derivadas de su contexto

¢ En otros casos, los estudiantes han tenido un rol mas activo en la propuesta de tareas
que han sido posteriormente incluidas en la base de datos de Casual Learn.
Hallazgo 2. Los diseflos propuestos por el profesorado han estado relacionados con

contenidos curriculares. En todos los casos los docentes han querido que los estudiantes
aprendieran aspectos relacionados con el patrimonio cultural, como parte de las asignaturas
de Historia e Historia del Arte.

Hallazgo 3. En algunos casos los docentes en sus disefios ademas de trabajar con
contenidos de sus asignaturas han hecho mencién explicita al desarrollo de otras
competencias (e.g., promover un estilo de vida saludable).

Hallazgo 4. Aunque los docentes han valorado de manera positiva la aplicacién de
Casual Learn, las tareas que incluye la aplicacién no han sido tan bien valoradas.

Hallazgo 5. Los docentes han valorado positivamente que Casual Learn es una
herramienta que proporciona beneficios educativos para el desarrollo de actividades de
aprendizaje en contextos de educaciéon informal y no formal. Especialmente han valorado las

posibilidades del uso de esta herramienta en un contexto como el actual, en el que los centros
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educativos tienen serias limitaciones para poder plantear actividades educativas fuera del
contexto de clase.

Hallazgo 6. Los docentes han afirmado que el disefio de situaciones de aprendizaje
ubicuo apoyadas en el uso de Casual Learn es una tarea que requiere dedicacion, pero que a
medida que se han familiarizado con la herramienta la tarea se ha tornado menos compleja.

De esta manera, se ha visto como Casual Learn es compatible con distintas
aproximaciones metodolégicas desarrolladas por los docentes. En otros estudios donde se
han disefiado y puesto en marcha experiencias de aprendizaje ubicuo que contenian tareas
propuestas por expertos, los docentes también crearon sus propias tareas (Mettis y Viljataga,
2020). Sin embargo, estudios previos sobre aplicaciones méviles orientadas a la educacion
patrimonial no han reportado el uso de herramientas que permitan a los docentes crear o
disefar sus propias tareas adaptadas a su contexto educativo (Abril-Lopez etal.,, 2021;
Fermoso et al., 2015). Por otra parte, en relacién con los otros tres topicos que caracterizan
la orquestacion, los hallazgos han ido en la linea de que Casual Learn no ha sido empleada ni
para gestionar en tiempo real el proceso de aprendizaje del alumnado, ni tampoco para
aportar evidencias a la evaluacién de las experiencias de aprendizaje que propiciara una
adaptacion de las clases formales. Es decir, las experiencias desarrolladas en los escenarios
no formales no han contribuido a que los docentes profundizaran en sus clases sobre los
aspectos aprendidos, aunque varios docentes han afirmado que los artefactos creados por los
estudiantes podrfan usarse otros cursos. Los hallazgos en torno a estos tres topicos son los
siguientes:
[Gestion]

Hallazgo 7. Docentes y estudiantes han gestionado las situaciones de aprendizaje
ubicuo sin apenas apoyo del equipo de investigadores y desarrolladores de la herramienta de

Casual Learn.
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Hallazgo 8. En la mayor parte de los casos los docentes dieron a los estudiantes
algunas instrucciones y suficiente flexibilidad para organizar sus propias actividades.
¢ 3 delos 5 docentes emplearon tiempo en clase para hacer una explicaciéon formal del
uso de Casual Learn antes de que los estudiantes hicieran las actividades.
e 2delos 5 docentes dedicaron tiempo en clase, una vez finalizadas las tareas por parte
de los estudiantes en Casual Learn, para recapitular y resumir lo aprendido.
Hallazgo 9. La docente que disefi6 el escenario de aprendizaje ubicuo mas complejo
(minicaso E) informé de varios problemas relativos a la gestion de la propia actividad. Estos
problemas se relacionaron con la falta de infraestructuras adecuadas y equipos tecnologicos
que dificultaron el trabajo en equipo y el acceso a recursos adecuados para el desarrollo de la
actividad, asi como la dificultad asociada al desarrollo de metodologias activas: falta de
costumbre de trabajar en equipo y falta de habilidades y pensamiento critico que dificultaron
que los estudiantes pudieran proponer tareas en Casual Learn sin un gran apoyo por parte
de la docente E.

Hallazgo 10. Los estudiantes fueron auténomos usando Casual learn y haciendo las
actividades.
e Solamente un grupo de estudiantes informé a la profesora de un problema técnico
acontecido durante la actividad. Dicho problema fue resuelto de forma rapida por el
equipo investigador.
[Evaluacion]

Hallazgo 11. Durante las actividades desarrolladas por los estudiantes con Casual
Learn en distintas localizaciones de Valladolid y Palencia la vinculacién de Casual Learn con
Microsoft teams dot6 a los docentes de ciertos mecanismos para ser conscientes del progreso
de los estudiantes en la realizacioén de tareas. Sin embargo:

e Solamente en 3 de las 5 experiencias los estudiantes enviaron las tareas a los docentes

una vez finalizadas en Casual learn a través de Microsoft Teams.
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e Los docentes no intervinieron ni revisaron el progreso de los estudiantes de manera
sistematica mientras estaban realizando las tareas.

¢ Algunos de los docentes prefirieron utilizar el espacio de clase normal para preguntar
a los estudiantes sobre su progreso con las actividades.

e Eltipo de informacion proporcionada por Casual Learn a través de Microsoft Teams
no fue considerado suficiente para uno de los docentes para evaluar el trabajo de los
estudiantes.

e En el minicaso E, que implic6 80 estudiantes, la docente sugirié que hubiera sido util
tener una herramienta de visualzacion (dashboard) que le proporcionara informacion
relevante sobre el progreso de los estudiantes en las tareas. Este tipo de herramientas,
de acuerdo con la docente, hubiera ayudado a tener una visiéon mas clara del progreso
de sus estudiantes durante el desarrollo de las tareas.

[Adaptacion]

Hallazgo 12. Los resultados de esta investigacion han mostrado que docentes y
estudiantes han podido adaptar situaciones de aprendizaje ubicuo de acuerdo con sus
necesidades.

e En 3 delas 5 experiencias los docentes anadieron nuevas tareas en Casual learn de
acuerdo con las necesidades particulares de su contexto.

e Ninguno de los docentes realiz6 ninguna modificaciéon en las tareas durante el
periodo de realizacion de las actividades.

e FEl minicaso E la profesora decidié extender el periodo de realizacion por parte de
los estudiantes de las tareas con Casual Learn.

e Los estudiantes del minicaso E, en colaboracién con la docente propusieron 74 tareas

y 36 descripciones de puntos de interés patrimonial en Casual Learn.
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e Los estudiantes participantes en las 5 experiencias desarrollaron un total de 85 tareas
existentes en Casual Learn, que no estaban directamente realacionadas con la
situacion inicial disefiada por los profesores.

e Algunos estudiantes afirmaron haber aprendido otras competencias que no estaban
directamente explicitadas en el disefio inicial de sus docentes, tales como aprender a
coger el autobus, socializar con sus compafieros/as, aprender aspectos culturales de
su ciudad, etc.

e Varios docentes mencionaron que los artefactos creados por los estudiantes a través
de Casual Learn podrian ser utilizados en futuras clases en otros cursos.

Las evidencias recogidas nos han mostrado que los docentes conciben los disefios
como algo cerrado, planificado desde su inicio hasta su finalizaciéon, no habiendo ninguna
modificacién sustancial de los disefios durante el tiempo de puesta en marcha. De acuerdo
con Goodyear y Dimitriadis (2013) la acciéon de “redisefar” un disefio de aprendizaje debe
concebirse como la practica normal de los docentes que implementan tecnologfas del
aprendizaje en sus disefios. En estas experiencias no se puede argumentar que haya habido
modificaciones en los disefios teniendo en cuenta que no han existido una propuesta de
nuevas tareas en tiempo de realizacion de las actividades fuera del aula. No obstante, las
tareas disenadas ad hoc por los docentes para ser incluidas en Casual Learn pueden concebirse
como un redisefio de las propuestas iniciales existentes en Casual Learn ya que para los
docentes esta incorporacion era una condicion sine gua non para poner en marcha los disefios.

El estudio de Mettis y Viljataga (2020) exploré los desafios a los que se enfrentan los

docentes al orquestar® situaciones de aprendizaje en escenarios exteriores con dos

64 Mettis y Viljataga (2020) emplearon el mismo marco de orquestacion que se describe en este trabajo estudio

en el planteamiento de su estudio, el propuesto por (Prieto et al., 2011).
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aplicaciones moviles y encontraron mayores dificultades para materializar la orquestacion en
torno a los topicos de Gestion, Evaluacion y Adaptacion. Concluyen que el empleo de
técnicas de analitica de aprendizaje, learning analytics”, es necesario desde el punto de vista de
un disefio bien orquestado con respecto a estos topicos. Desde el punto de vista de este
estudio los docentes podrian haber solicitado los registros (/ogs) en la aplicacién Casual Learn
al equipo de investigacion. Sin embargo, esos registros no se solicitaron ni tampoco fueron
tenidos en cuenta por los docentes con propositos de evaluacion, o con fines relacionados
con la modificacién o introduccién de adaptaciones a las clases formales®.

En lo que respecta a como deberfa de hacerse la orquestacion, los tres topicos
implicados (Teorfa, Pragmatismo y Sinergia) permiten comprenden cémo los docentes
orquestan con Casual Learn.

A lo largo de este estudio hemos visto que la predisposicién a desarrollar actividades
fuera del aula por parte de los docentes es buena. De esta forma, los docentes consideran
que conocer la ciudad y el entorno es fundamental para el aprendizaje de las materias que
imparten. En esa linea y teniendo en cuenta la situacion de estado de alarma acontecida

durante los periodos de puesta en marcha, la adopcién de Casual Learn ha sido positiva para

favorecer la aproximacion tedrica de los docentes hacia como deben de aprenderse sus

65 La recopilaciéon de datos sobre contextos, progreso, tareas tealizadas que se describieron como una
caracteristica de los SLE en el marco teérico de este trabajo (véase apartado 2.2.2.).

% Se recuerda que una de las preguntas informativas (1.4.1.) del tépico “adaptacién” del marco de orquestacion
busca directamente conocer si se el uso de Casual Learn provoca modificaciones en la planificacién de las clases
formales. En la linea de utilizar los registros del alumnado una posible modificacién podtia ser el incorporar la
explicacién mas detallada de un determinado evento histérico acaecido en el edificio o lugar al que el alumnado

estuviera frecuentando de manera mas mayoritaria durante unos determinados dfas (e.g. la Estacion del Norte).
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materias. Los hallazgos en torno a este topico de “Teoria”, “Pragmatismo” y “Sinergia” se
presentan a continuacion:
[Teoria]

Hallazgo 13. Los docentes valoraron las posibiidades de Casual Lean para conectar
aspectos fisicos con virtuales, especialmente en tiempos como los actuales donde existen
limitaciones para promover el desarrollo de experiencias de aprendizaje fuera de los
contextos educativos formales.

Hallazgo 14. El uso de experiencias de aprendizaje ubicuo apoyadas en Casual Learn
requiere una mayor demanda de tiempo y esfuerzo por parte del profesorado, que valora que
los métodos tradicionales para ensefiar aspectos que tienen que ver con la cultura y el
patrimonio local funcionan de manera mas efectiva. Sin emargo reconocen que a través de
este tipo de experiencias se promueven competencias y valores trasnversales similares a los
que se puede aprender en una salida o una excursion fuera del aula.

En lo referente al topico “pragmatismo”, las principales barreras o limitaciones que
han encontrado los docentes han sido tanto las imposiciones curriculares. En este caso, o
bien no existe una alineacién relativamente adecuada de las tareas inicialmente incorporadas
en la herramienta con el curriculo de las materias en que se enmarcan los disefios o se ha
precisado de la incorporacion de tareas ad-hoc en Casual Learn para satisfacer los disefios que
querian desarrollar los docentes.

Por otra parte, algunos docentes han expresado encontrarse ante una sobre
exposicion al uso de herramientas y tecnologias que se ha incrementado tras el
confinamiento. A su vez, los docentes acusan falta de formacion a la hora de implementar
estrategias metodologicas en las que el papel del alumnado sea mas activo. (véase minicaso
E) asi como falta de tiempo recurrente para poder hacer una adopciéon de tecnologfas

innovadoras. La falta de tiempo y la dificultad que esto tiene para la orquestaciéon de
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situaciones de aprendizaje ubicuo por parte de los docentes ha sido reportado en estudios
previos Mufioz-Cristobal et al., 2017; Pérez-Sanagustin et al., 2014).
[Pragmatismo]

Hallazgo 15. Esta investigacion ha mostrado como 5 docentes de Eduacion
Secundaria Obligatoria y Bachllerato no expertos en el uso de Tecnologia y 140 estudiantes
han desarrollado de manera satisfactoria actividades ubicuas de aprendizaje.

¢ Docentes y estudiantes manifestaron no tener experiencia previa en el uso de
dispositivos moviles en clase.

¢ El tiempo dedicado en las actividades fue considerado la mayor restriccion desde el
punto de vista de los docentes.

¢ Los docentes valoraron que Casual Learn es una herramienta alineada con contenidos
curriculares de Historia del Arte, pero no con contenidos de otras asiganturas como
Historia, en la que hay pocos estandares que hagan mencion a la Historia del Arte.
Resaltaron a su vez la complejdad de poner en marcha este tipo de experiencias en
cursos como 2° de Bachillerato, con un curriculo muy enfocado a la superacion de la
EBAU.

e Para los docentes fue complicado valorar el tiempo que los estudiantes tenfan que
dedicar a las tareas fuera del aula realizadas a través de Casua Learn.

e Algunos estudiantes se quejaron de la cantidad de tiempo dedicada a esta experiencia.
Los docentes sin embargo tuvieron una opinién positiva en general del tiempo
dedicado a toda la experiencia

¢ Otros problemas tuvieron que ver con las limitaciones técnicas de la herramienta que
fueron resueltos por los estudiantes con la ayuda de los docentes (pje, Casual Learn
no esta disponible para dispositivos méviles 10S).

e En otras ocasiones los estudiantes reportaron haber tenido problemas a la hora de

enviar las tareas de Casual Learn a traveés de Microsoft Teams. En este caso, los
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estudiantes enviaron los trabajos a través de otros medios (por correo electronico en

formato Microsoft Word).

e Algunos estudiantes del minicaso B realizaron comentarios negativos sobre el uso

de Casual Learn al comienzo de la experiencia. Estos comentarios desalentaron a

otros estudantes y finalmente el docente considero valorar la actividad como optativa

(lo que explica el bajo nimero de participacion en esta experiencia).

Las situaciones de aprendizaje ubicuo propuestas por los docentes pueden ser
consideradas como un proceso de aprendizaje para los propios docentes. Los docentes
afirmaron haber dedicado un porcentaje de tiempo significativo, pero al mismo tiempo
otorgaron el valor de aprender cosas nuevas y apllicar nuevas metodologias.

Con respecto al topico “Sinergia” establecidas con otras herramientas del entorno
tecnolégico, la integraciéon con Microsoft Teams responde a las necesidades de empleo de
este software institucional por parte de la Junta de Castilla y Leén. No obstante, se infiere
que Google Earth es una herramienta que combinada con Casual Learn puede proveer el
“andamiaje sinérgico” para la consecucion de ciertos objetivos de aprendizaje en estos
disenos (si se hubiera implementado) o en otros similares. El principal hallazgo de acuerdo
con este topico ha sido el siguiente:

[Sinergial

Hallazgo 16. La integraciéon de Casual Learn y de Microsoft Teams ha permitido
reducir la carga de orquestaciéon de los docentes, pero muchos estudiantes prefirieron
emplear otras formas alternativas para compartir sus tareas (envio de un documento Word a
través de un email, etc.).

Este aspecto difiere de otras experiencias encontradas en la literatura en la que los
estudiantes han valorado la integracién de herramientas tecnologicas nuevas cuando estas
estan conectadas o adaptadas con el ecosistema de herramientas que generalmente suelen

emplear (Pérez-Sanagustin et al., 2014).
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En lo que respecta al Issue 2, ;:Coémo apoya Casual Learn a una comunidad de
estudiantes para realizar tareas en escenarios no formales relacionados con su educacién
formal?, los hallazgos dependen del contexto de aprendizaje y de la experiencia (disefio) de
aprendizaje particular concebida por cada docente.

Los hallazgos en torno a al tépico “Facilidad de uso percibida” desvelan que el unico
condicionante a una percepcion negativa lo generan los problemas técnicos, de conectividad
o de calibracién del mapa. Se puede afirmar, con el apoyo del Systenz Usability Scale y de los
Cuestionarios de Utilidad [CUC-AL y CUC-DO], que la aplicacién Casual Learn ha sido
“aceptada” por la comunidad de estudiantes y docentes que han participado en este estudio.
El principal hallazgo queda reflejado de la siguiente manera:

[Facilidad de Uso Percibida]

Hallazgo 17. Casual Learn es una herramienta aceptada por la comunidad educativa
pese a haber generado ciertos problemas de usabilidad a los usuatios/as.

La literatura muestra como la facilidad de uso de un sistema (e.g., Casual Learn en
este estudio) es un factor fundamental para que una determinada tecnologia educativa tenga
éxito y sea aceptada por la comunidad educativa (Parsazadeh et al., 2018; Revythi & Tselios,
2019).

La anterior idea enlaza con el tépico “Utilidad percibida” pues tal y como se reflej6
al inicio de este estudio (apartado 1.4. Problematica y Objeto de Estudio) la ausencia de
excesivos problemas y dificultades en el uso de herramientas tecnoldgicas es una condicioén
fundamental para que se pueda discutir su utilidad. En esta linea el minicaso E, el dltimo en
llevar a cabo la puesta en marcha quiza tuvo un escenario mas favorable con respecto al
surgimiento de problemas técnicos (e.g., casuisticas que impidieran hacer un mejor uso del

plano o al compartir las tareas por Microsoft Teams) o dudas sobre cémo usar Casual Learn.
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Este caso, los problemas que surgieron durante los primeros pilotos, fueron
eventualmente discutidos y revisados por el equipo de desarrolladores. El principal hallazgo
con respecto a este topico queda formulado a continuacion:

[Utilidad Percibida]

Hallazgo 18. Casual Learn es una aplicacién que permite interactuar con el
patrimonio local y reforzar ciertos aprendizajes en las asignaturas de Historia e Historia del
Arte.

El empleo de la aplicacion para aprender de manera ubicua y fluida ha permitido que
los estudiantes experimentasen aprendizajes relacionados con el entorno patrimonial mas
cercano. La propuesta de empleo de Casual Learn transforma la metodologia tradicional de
transmisiéon de conocimientos, de manera que el profesor o el libro de texto no son la
principal fuente de conocimiento. En esta linea, el empleo de dispositivos moviles para
vehicular propuestas de aprendizaje de patrimonio cultural ha reportado mejoras en la
capacidad de resolucién de problemas y aumento de la creatividad en el estudio de Chen y
Huang (2012). Las posibilidades metodologicas del mz-learning propician el acercamiento entre
lo que los estudiantes aprenden en escenarios educativos formales y lo que pueden aprender
en contextos no formales e informales (Elsafi, 2018). En el estudio desarrollado por Gémez-
Ruiz et al. (2021) docentes de secundaria en formacién valoraron favorablemente el empleo
de dispositivos moviles, para desarrollar aprendizajes sobre la sostenibilidad del patrimonio.
En este estudio los docentes en formacion declararon que emplearon los dispositivos méviles
para tomar fotos, hacer uso del GPS y para buscar informacién. Una aplicaciéon como Casual
Learn, podria ajustarse a estos parametros ya que incorpora un mapa, ofrece indicaciones
para llegar a un punto con tarea y permite acceder a informacion sobre el punto de interés
patrimonial via Wikipedia (o la generada por los docentes y alumnos en tres de los cinco

minicasos descritos en este Trabajo Fin de Master).
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Capitulo 5

Conclusiones

5.1. Antecedentes en el estudio

Para comenzar este apartado se ha de recuperar la pregunta de investigacién que
motivo la eleccion del estudio de caso como método para tratar la problematica, ¢Cémo se
puede integrar Casual Learn en los procesos de ensefianza/aprendizaje de historia del arte
en secundaria? En primer lugar, se debe matizar que Casual Learn puede ser integrada en
otras asignaturas, tal y como han ejemplificado los docentes en sus disefios. Aunque los
docentes hayan encontrado limitaciones curriculares, el hecho de que se pueda emplear
Casual Learn en un mayor rango de asignaturas es algo positivo y un hallazgo con que en un
primer momento no se contaba.

Atendiendo al “cémo”, los disefios muestran una vez mas que existen varias
posibilidades para integrar esta aplicacién. Los disefios de los minicasos B, C, y D muestran
como Casual Learn puede emplearse como herramienta de refuerzo y/o ampliacién de los
contenidos tratados en el aula. El minicaso A ejemplifica como puede emplearse Casual
Learn como una fuente de datos (hay que tener en cuenta que las tareas generadas
automaticamente despliegan informacion de Wikipedia) a la que se acude como paso
intermedio para realizar un producto final (e.g., una guia turistica). Mientras que el minicaso
E ha mostrado que Casual Learn puede ser un elemento central en el disefio educativo,
puesto que en esta experiencia fueron los propios estudiantes con la ayuda de la docente
quienes propusieron tareas, que fueron posteriormente introducidas en Casual Learn que
contribuyeron a reforzar los aprendizajes tratados en el aula

Hay una caracteristica fundamental e intrinseca a todo este abanico de propuestas,
los estudiantes han empleado Casual Learn en escenarios patrimoniales reales e informales

(aunque relacionados con su educaciéon formal). Los estudiantes han acudido en diferentes
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momentos a los lugares patrimoniales, Casual Learn ha permitido que aprender en cualquier
momento y en cualquier lugar sea algo que guarde relacion con el espacio formal educativo.
5.2. Limitaciones y potencialidades

Este estudio reconoce que hay limitaciones de diversa naturaleza que han ejercido
influencia tanto en el planteamiento, transcurso y analisis de resultados. Los resultados no
son extrapolables a otros contextos ya que las circunstancias concretas de este caso y lo
particular de los contextos no pueden ser replicados, aunque el método y el procedimiento
de investigacion si pueda ser en cierta medida recreado en otros estudios similares. La
imposibilidad de generalizar los resultados no ha de concebirse como una limitacion per se,
ya que su antitesis, el conocimiento de realidad particular de manera profunda reviste de una
relevancia fundamental porque se da voz a los agentes del contexto. Tener en cuenta las
perspectivas de los docentes y el alumnado puede repercutir, como sefala Merriam (2009)
en que se adopten cambios realmente significativos que permitan mejorar los procesos de
ensefanza-aprendizaje en este estudio.

Por otro lado, este trabajo ha permitido al autor de este completar su formacion de
manera exhaustiva e intensiva con respecto a la titulacion para la cual se opta y cumplir los
objetivos que planteaba el estudio (véase apartado 1.5.). La investigacion se ha implicado la
patticipacién de diferentes investigadores/as (equipo GSIC-EMIC) en diferentes fases del
estudio. El autor de este escrito ha tenido la posibilidad de aprender de ellos a lo largo del
transcurso de la investigacion compartiendo y discutiendo perspectivas y (e.g., disefio de la
investigacion, actuaciones metodolégicas concretas y/o triangulacién de hallazgos). La gran
cantidad de datos que ha recogido esta investigacion no solo ha permitido elaborar este
Trabajo de Fin de Master, si no que también ha permitido que el equipo haya elaborado un
escrito en que se publicara y sera presentado en la EC-TEL 2021 (Ewuropean Conference on
Tecnhology Enbanced 1earning) (Ruiz-Calleja et al., 2021). Ademas, se esta trabajando en otro

escrito que sera enviado a una revista de relevancia en el campo de las tecnologias educativas.
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5.3. Reflexiones sobre la investigacion

La realizaciéon de este trabajo ha requerido abordar una serie de pasos que han
quedado descritos tanto en los capitulos como en los respectivos apartados que se incorporan
dentro de ellos. Solamente es posible comprender la complejidad de un trabajo como este de
una manera: realizandolo. Es un proceso o camino a recorrer que exige que el investigador
se conozca a si mismo desde un primer momento, cuestionandose que vision tiene del
mundo que le rodea, qué aspira a comprender y de qué manera puede materializar dichas
preocupaciones. El modelo rayuela que se presentd en el capitulo de introduccion (figura 1)
ha servido como referencia al investigador a la hora de construir la investigacion y considerar
todos los elementos que la envuelven.

Dentro de este el proceso se reconoce que la curiosidad y la necesidad de entender
el método elegido de una manera lo mas sencilla posible ha llevado al investigador a
profundizar en la idea del caso como arena. Ademas, teniendo en cuenta que este esctito es
un Trabajo de Fin de Master se precisa oportuno apuntar la vision particular del autor sobre
el método empleado. Ello se expone en el siguiente subapartado.

5.2.1. Reflexiones sobre el método empleado: el caso como arena. La eleccion
de estudio de caso ha permitido que la investigacion se desarrolle sobre unos cimientos
maleables y flexibles, ya que tanto los Issues, preguntas informativas e instrumentos han
estado en todo momento abiertos a debate. Esto obedece, tal como se ha expuesto en el
capitulo tercero a la cosmovision constructivista y al enfoque cualitativo en el que se precisa
“dialogar” con los agentes contextuales y entender las particularidades que conciernen al
caso.

Ademas, el autor de este trabajo se identifica con la estrategia de investigacion
cualitativa y en concreto con el estudio de caso como método para abordar problemas
complejos relacionados con la educaciéon como se expuso en las conclusiones del Trabajo de

Fin de Grado (Alonso Prieto, 2019).
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Con la premisa de generar una representacioén del caso que sea entendible, en primer
lugar, para quién investiga, se ha trabajado a lo largo del proceso de investigacion en esa linea.
Se ha partido desde la metafora que propone Stake (2000) en el sentido que se puede usar el
€aso como arena o “‘escenario anfitrién” para estudiar las relaciones y multiples funciones de
los elementos. Profundizando esa alusion al caso como arena de Stake se ha elaborado una
explicaciéon fundamentada en la figura 33 para tratar de ejemplificar esta metafora en el
estudio que abraca este trabajo. En el centro del caso existe un gran escenario o pista de
juego dividida por los Issues en la que los actores (docentes y alumnado) y topicos se
posicionan de manera unica tras interaccionar tanto con el equipo de investigacion en el caso
de los docentes, tanto con la aplicaciéon Casual Learn en el caso de docentes y alumnado. La
arena o estadio se encuentra edificado sobre un contexto geografico, histérico y cultural en
que también influye el transito entre topicos y actores. Toda esta funcion es observada, y en
ocasiones apoyada por el equipo de investigacion cada uno desde una butaca especial, la cual
es determinada por los prejuicios y experiencias previas concretas que en definitiva definen
la cosmovisién adoptada. Los resultados de esta funciéon o partido se reflejan en los
tanteadores (marcadores de resultado en un estadio deportivo) mediante la respuesta a las
preguntas informativas hecha factible por los instrumentos de recogida de datos. Esta idea
junto con una figura similar a la figura 33, que se adjunta a continuacion, se discutié en una
con Robert E. Stake (comunicacion personal, 29 de abril de 2021), quién dio su visiéon sobre
la metafora, ademas de unos apuntes sobre el acto puramente educativo, de la siguiente
manera:

I like the idea of the context as arena. It shows not "the case," as I see it, but shows the
arena, the physical and intellectual space as the arena. It indeed is a theatre or three ring
circus or a football pitch as arena. There are so many different things to pay attention

to. They all influence the action, and anyone may be a critical determinant of outcomes.
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The metaphor works for me. As you describe it, and as many teachers play the game,
teaching is a matter of cultivating performance (and accurately portraying it). But some of
us like to think of teaching (some of the time) as providing a stimulating environment for
students to pursue their own interpretations and related interests. (For example, the Reggio
Emilia Schools®”). Hopefully such pursuits are not constrained by your app. So, there is
another Issue for your research on introducing the app%. By the way, accuracy is seldom the
most important factor in teaching or case study. [Me gusta la idea del contexto como arena.
Ello no muestra “el caso”, como yo lo veo, pero muestra la arena, el espacio fisico e
intelectual como arena. De hecho, es un teatro o circo de tres pistas o un campo de fatbol
como arena. Hay muchas cosas diferentes a las que se deben prestar atencién. Todas influyen
en la accién y cualquiera puede ser un factor determinante de los resultados. Desde mi punto
de vista la metafora funciona. De la manera en que usted lo describe, y muchos profesores
practican el juego, ensefiar es una cuestiéon de cultivar el desempefio (y representarlo con
precision). Pero a algunos de nosotros nos gusta pensar en la ensefianza (algunas veces) como
un entorno estimulante para los estudiantes persigan sus propias interpretaciones e intereses
relacionado. (Por ejemplo, las escuelas de Reggio Emilia). Es de esperar que su aplicacién no
limite tales actividades. Entonces, hay otro problema para su investigaciéon sobre la
introduccion de la aplicacion®. Por cierto, la precision rara vez es el factor mas importante

en la enseflanza o en el estudio de casos].

7 L.a metodologia o enfoque que se inicié en la regién italiana de Reggio Emilia concibe al aprendiz como
constructor activo de su conocimiento, esta influido por las teorfas constructivista de Piaget. El rol de los
docentes es el de gufa y faciltador de aprendizajes, lo cual se alinea con la teorfa de las Zonas de Desarrollo
Proximo de Vygostki (Hewett, 2001; Swann, 2008).

98 Se refiere a la aplicacién Casual Learn.
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Figura 33

Representacion de la Arena del Caso “Orquestando con Casual Learn para la enserianza del patrimonio en Educacion Secundaria y Bachillerato

Victor Alonso Prieto
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5.4. Futuras lineas de investigacion

Este trabajo ha motivado la formulacién de dos Issues: relacionados con la
orquestacion y con las posibilidades de apoyo que Casual Learn ofrece a la comunidad
educativa. No obstante, un tercer Issue, podria emanar de la pregunta de investigacion general.
Este Issue podria estar encaminado a explorar con un mayor grado de detalle el ecosistema
generado. Como se ha demostrado Casual Learn puede conectarse con otras herramientas
tecnologicas (alineada con Microsoft Teams en las experiencias piloto), de los gestores
(docentes) y de los usuarios (alumnados). Las relaciones que forman estos elementos quedan
representadas en la figura 33, que ademas refleja los escenarios en los que han acontecido los
aprendizajes. En primer lugar, la escuela, escenario fundamental de la educacion formal,
donde los docentes han transmitido las nociones sobre el patrimonio que se verian reflejadas
en las experiencias de aprendizaje. El alumnado ha accedido a los recursos de aprendizaje en
las localizaciones reales y también han podido enviar las tareas desde casa via Microsoft
Teams, ademas de consultar la informacién recogida para realizar otro objeto o artefacto de
aprendizaje (e.g., como lo es la guia turistica que requetfa realizada el minicaso A [DIS-A]).

Figura 34
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El ecosistema se alinea con varias de las premisas propuestas por Hwang et al. (2008)
sobre lo que se puede considerar entorno de aprendizaje ubicuo consciente del contexto
(contexct-aware ubiquitons learning environment). No obstante, si se aspira a proveer un soporte mas
personalizado, adaptado y propiamente constructivista, es preciso hacer uso no solo
tecnologias inteligentes (Gros, 20106; Spector, 2014). Una de estas tecnologias de acuerdo con
Zhu et al. (2016) son las técnicas de analitica de datos(learning analytics); las cuales permiten
monitorear el proceso de aprendizaje y permitir a los docentes reportar una retroalimentacioén
informada.

Teniendo en cuenta las dificultades que este estudio ha encontrado en lo que respecta
a la orquestacion con Casual Learn en los topicos de Gestion, Evaluacion y Adaptacion, la
incorporacion de learning analytics podria suponer una disminucién de la carga de orquestacion
sobre dichos tépicos (Pishtari et al., 2020); ademas de contribuir a generar un ecosistema que
se realmente se alinease con los entornos de aprendizaje inteligentes.

Ademas, el empleo simultaneo de Casual Learn y LocalizZARTE (una aplicacién
también desarrollada por el GSIC-EMIC) (Garcia Zarza et al., 2021) podria suponer que el
ecosistema contase con una herramienta que reduzca la carga de orquestaciéon de Casual

Learn en el aspecto de sinergia.
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Anexo I — Plantilla de Disefio de Actividades con Casual Learn [DIS]

Este formulario os ayuda a describir las actividades o tateas que podéis realizar con Casual Leatrn.
Completatlo no os llevard mucho tiempo y a nosotros nos sera de gran ayuda conocer lo que queréis
hacer para apoyaros en el proceso. Muchas gracias por vuestra participacion!

1. DATOS GENERALES

Nombre y apellidos.

Afios de experiencia docente.

Nombre del centro educativo.

2. DESCRIPCION DEL CONTEXTO

Titulo de la actividad.

Curso al que va dirigido.

Asignatura.

Numero de estudiantes en el cutso.

3. DESCRIPCION DEL ESCENARIO DE APRENDIZAJE

Contenidos de aprendizaje.

Objetivos de aprendizaje.

Competencias de aprendizaje.

Descripcion general de la actividad.

Especifica qué uso se daria a Casual Learn Profesor:
para desarrollar la actividad.

Alumnos:
Especifica qué aplicaciones y recursos Hardware:
(ademas de Casual Learn) seran necesarios
para llevar a cabo la actividad. Software:

Recursos de aprendizaje:

Duracion de la actividad (n° de sesiones,
horas).

Evaluacion.

70 Tanto los disefios cumplimentados como el resto de los datos de los instrumentos descritos en este estudio

se recogen en la base de datos que se ha referenciado con anterioridad en este trabajo.
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Anexo II — Guion para Entrevista Semiestructurada a los Docentes [ENT]

El objetivo de esta entrevista es recabar informacion sobre la experiencia que has desarrollado en
tu clase relacionada con el uso de Casual Learn para apoyar el aprendizaje de contenidos
relacionados con Historia del Arte.

El grupo de investigaciéon GSIC-EMIC se compromete a guardar estricta confidencialidad de
la identidad de los participantes y a utilizar los datos recogidos exclusivamente para los objetivos
del proyecto. Estos objetivos pueden incluir la publicacién de los datos recogidos (con filtro para
su anonimizacion) en informes internos, la pagina web del proyecto, o en articulos cientificos. A
su vez, solicitamos su consentimiento para poder grabar esta entrevista para facilitar su posterior
transcripcion y analisis.

1.Q. 1.5.1

¢Habfas llevado a cabo alguna experiencia fuera del aula con tus alumnos
otros afos?

¢Te apoyabas otros afios en las experiencias informales de tus alumnos en su
vida diaria (o durante sus viajes de turismo)?

¢Sugerias otros afios que los alumnos realizasen ciertas actividades de
aprendizaje informal (e.g., visitar ciertos lugares, ver alguna

pelicula/documental...)?

1.Q. 1.6.3

¢Has utilizado aplicaciones o recursos semejantes a Casual Learn antes?

LQ.
1.1.1.
1.1.2.

¢Puedes indicarnos brevemente cémo ha sido el proceso de disefio de la
actividad usando Casual Learn?

¢Cuanto tiempo te ha llevado?

LQ. 142

La actividad que propusiste usando Casual Learn ¢estuvo influenciada por el
curriculo educativo?

A partir del uso que se ha dado a Casual Learn en tu clase, ¢piensas que esta
herramienta se podria utilizar en el futuro para apoyar el aprendizaje de otros

contenidos curriculares sobre Historia del Arte?

LQ. 1.62

¢Qué problemas has encontrado a la hora de poner en practica la actividad

con Casual Learn?

1.Q. 1.7

¢Consideras que Casual Learn esta integrado con el resto de las herramientas

que usais en clase?

1.Q. 1.3.1

¢Conoces cuales son las posibilidades que ofrece Casual Learn para
monitorizar el trabajo de los estudiantes?

¢Has monitorizado el progreso de tus alumnos utilizando Casual Learn?

De la informacién proporcionada ¢qué informacion has encontrado util para

la monitorizacidon de los alumnos?
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¢Qué otra informacién te hubiera gustado obtener para la monitorizacién de

los alumnos?

LQ.1.2.1

¢Has intervenido de alguna manera para dar apoyo durante la actividad?

¢cuanto tiempo has dedicado a ello?

LQ.1.32

¢Has evaluado las actividades de tus alumnos a partir de la informacion
obtenida en Casual Learn?

De la informacién proporcionada ¢qué informacion has encontrado util para
la evaluacion de los alumnos?

¢Qué otra informacion te hubiera gustado obtener para la evaluacion de los

alumnos?

LQ. 1.4.1

¢Ha habido, o va a haber, algun impacto en tus clases formales a partir de lo
que has visto que han hecho tus alumnos con Casual Learn? (e.g., alguna
explicacién extra, apoyarte en la experiencia de los alumnos para comentar
algin tema, reducir ciertas explicaciones porque ellos han experimentado

cierto aprendizaje con Casual Learn...)

1.Q. 1.6.1

¢Hasta qué punto las tareas incluidas en Casual Learn estan relacionadas con

el curriculo de la asignatura que impartes?

1.Q.1.63

¢Qué ventajas consideras que tiene Casual Learn frente a otras aplicaciones
para aprender historia o historia del arte?

¢Qué inconvenientes encuentras en Casual Learn (frente a otras aplicaciones)
para aprender historia o historia del arte?

¢Qué funcionalidades crees que serfa conveniente incluir en Casual Learn de

acuerdo con tu experiencia como usuario de la aplicacién y como docente?

1.Q.223

¢Por qué indicas que usards/no usaras Casual Learn como aplicacion para tu
propio aprendizaje o uso tutistico?

¢Y recomendar a otros que la usen? ¢qué perfiles?

¢Por qué indicas que usards/no usaris Casual Learn en afios posteriores?

¢Y recomendar Casual Learn a otros profesores? ¢qué perfiles?

Aclaracion: La base de datos adjunta contiene la categorizaciéon de acuerdo con el esquema

de reduccion anticipada y no exactamente con estas preguntas.
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Anexo III - Aclaraciones sobre la Aplicacion del SUS, Cuestionario de Utilidad y
Cuestionario Casual Learn en el Aula.

Instrumentos del alumnado
LLa escala de usabilidad [SUS-AL], y el cuestionario de utilidad [CUC-AL] se aplic6 de manera
simultanea cuando las experiencias concluyeron. Los docentes distribuyeron los

instrumentos, los cuales contenian la nota aclaratoria que sigue

Hola:
Antes de nada, queremos agradecer tu participacion en la evaluacion de Casual Learn.
Esta participacion es muy importante para el trabajo que hacemos en el grupo GSIC de
la Universidad de Valladolid.
Finalmente, te pedimos que rellenes un cuestionario sobre la usabilidad de Casual Learn.
Este cuestionario es totalmente anénimo.
A continuacion, se muestran una serie de frases del software que has usado en las
practicas durante el curso. Debes mostrar tu grado de acuerdo con la afirmacion (entre
“totalmente en desacuerdo” y “totalmente de acuerdo”) rodeando la respuesta que
consideres mas adecuada. Observa que, en la primera parte, se realizan frases que
de manera alternante hacen una afirmacioén positiva y una negativa sobre el
sistema. Recuerda que tu respuesta no es una valoracion del sistema, sino tu grado de
acuerdo con la frase. Es importante que, al menos en la primera parte, contestes a
TODAS las preguntas.
Finalmente, adjuntamos unas preguntas abiertas donde nos puedes dar tu impresion
sobre Casual Learn con mayor libertad.
Muchas gracias,

El equipo investigador

casuallearnapp@gsic.uva.es
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Dicha nota hace referencia a una primera parte, la cual se corresponde con los diez
items del SUS, por ello se recalca la necesidad que respondan a las diez preguntas (dado que
de no contestarse todas no se podria calcular la puntuacion). La segunda parte hace referencia
al cuestionario de utilidad de Casual Learn [CUC-AL]. Con el objetivo de no “molestar” mas
de lo necesario a los informates se redacté como parte primera [SUS-AL] y parte segunda
[CUC-AL] no haciendo la distincién que si pormenoriza este estudio.

Instrumentos de los docentes

Los items de la escala SUS [SUS-DO], el cuestionario de utilidad [CUC-DO] y del
cuestionario Casual Learn en el aula [CCLAU]J se redactaron en un documento “Google
Forms” que fue compartido con los cinco docentes participantes. En el encabezado del

formulario se incorporé la siguiente nota:

El objetivo de este cuestionario es recabar informacion aspectos relacionados con la
usabilidad y utilidad de Casual Learn.

El grupo de investigacion GSIC-EMIC se compromete a guardar estricta confidencialidad
de la identidad de los participantes y a utilizar los datos recogidos exclusivamente para los
objetivos del proyecto. Estos objetivos pueden incluir la publicacién de los datos recogidos
(con filtro para su anonimizacion) en informes internos, la pagina web del proyecto, o en
articulos cientificos. Contestar a este cuestionario no te llevara mas de 10m.

iMuchas gracias por tu participacion!

Nota. En dichos enunciados no se hace explicita la divisiéon entre cuestionario y escala que si
detalla este estudio. Se agruparon todos los instrumentos bajo el término “cuestionario” y se
presentaron en partes diferenciadas. Responde a la intencién por parte del equipo de

investigacion de ser los mas parsimonioso con respecto a los/as informantes.
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Anexo IV — System Usability Scale (adaptado) [SUS-AL y SUS-DO]

Nota. 1os items se valoran de 1 a 5 de acuerdo con el siguiente grado de concordancia:

1=Totalmente en descuerdo, 2=Algo en desacuerdo, 3=Indiferente, 4=Algo de acuerdo,

5=Totalmente de acuerdo.

Formulacién del Ttem

1. Creo que me gustarfa usar Casual Learn frecuentemente.

2. Encuentro innecesariamente compleja Casual Learn.

3. Casual Learn me ha parecido facil de usar.

4. Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para

usar Casual Learn.

5. Me ha parecido que las distintas funciones de Casual Learn estan bien
integradas. (Las principales funciones de Casual Learn son la recomendacién de
tareas, la busqueda en el mapa, la visualizacion de las tareas, el acceso a la cimara
para realizarlas, la comparticién de tareas en el portfolio o redes sociales. Se
considera que estan bien integradas cuando es posibile usar una funcién tras otra

de manera sencilla).

’

6. Creo que Casual Learn es demasiado inconsistente (Aqui "inconsistente" se
refiere a que funciones parecidas se hagan de manera muy distinta. Por ejemplo,
se podria decir que Casual Learn es inconsistente si para buscar en el mapa y

para visualizar las tareas en el mapa se tuviera que seguir pasos muy diferentes).

7. Imagino que la mayoria de los alumnos de bachillerato aprenderfa a usat

Casual Learn de forma muy rapida.

8. Casual Learn me ha parecido engorrosa.

9. Tenfa muy claro como usar Casual Learn todo el rato.

10. Tuve que adquirir muchos conocimientos antes de poder usar Casual Learn.
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V - Cuestionario de Utilidad

Tanto la versién para alumnado como la versiéon para docentes del cuestionario de
utilidad tienen como objetivo recolectar datos que permitan iluminar el topico “utilidad
percibida”. Las preguntas no pueden ser las mismas porque los alumnos la emplean Casual
Learn como complemento de aprendizaje mientras que los docentes lo emplean como
complemento a la ensefianza. Este cuestionario tiene dos versiones las cuales se adjuntan a
continuacién. Las respuestas cerradas, de 1 a 5 se corresponden con el siguiente grado de
concordancia: 1=Totalmente en descuerdo, 2=Algo en desacuerdo, 3=Indiferente, 4=Algo

de acuerdo, 5=Totalmente de acuerdo.

V.a. Cuestionario de utilidad para alumnado [CUC-AL]

Formulacién de los items 11231415

1.Considero que Casual Learn, y las tareas que incluye, me ayudan a aprender

aspectos relacionados con la historia y la historia del arte

2. Considero que Casual Learn, y las tareas que incluye me ayudan a aprender los
temas relacionados con historia e historia del arte incluidos en el curriculum de

bachillerato

3. Considero que las imagenes, los textos y los videos que he generado utilizando
Casual Learn pueden ser interesantes para que tanto yo como mis compafieros

aprendamos historia e historia del arte

4. :Con qué probabilidad utilizaras Casual Learn para aprender aspectos
relacionados con historia e historia del arte en tu vida diaria (es decir, mas alla de
la actividad propuesta por tu profesor)? Indica con un nimero entre el O (seguro

que no lo recomendarfa) y el 10 (seguro que lo recomendarfa).

5. ¢Con qué probabilidad recomendatfas Casual Learn a un amigo o compafieros
para aprender aspectos relacionados con Historia del Arte? Indica un numero

entre el 0 (seguro que no lo recomendaria) y el 10 (seguro que lo recomendaria)
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6. Comenta los aspectos en los que tienes una impresién mas negativa de Casual Learn. Por favor,

justifica tu respuesta:

7. Comenta los aspectos en los que tienes una impresiéon mas positiva de Casual Learn. Por favor,

justifica tu respuesta:

V.b. Cuestionario de utilidad para docentes [CUC-DO]

Formulacién de los [tems 112|3]|4

1. Considero que Casual Learn, y las tareas que incluye, ayuda a los alumnos a
aprender aspectos telacionados con la historia y la historia del atte
(independientemente de si estos aspectos estan incluidos en el curriculum de

bachillerato).

2. Considero que Casual Learn, y las tareas que incluye, ayuda a mis alumnos a
aprender los temas relacionados con historia e historia del arte incluidos en el

curriculum de bachillerato

3. Considero que las imdgenes, los textos y los videos que han generado los alumnos

utilizando Casual Learn pueden ser recursos de aprendizaje en si mismos.

4. :Con qué probabilidad utilizaras Casual Learn para aprender aspectos relacionados
con historia e historia del arte en tu vida diaria (es decir, mas alla de tu actividad

como docente)? 0 = Seguro que no lo utilizaré / 10 =Seguro que lo utilizaré

5. ¢Con qué probabilidad seguiras utilizando Casual Learn en tus clases los afios

posteriores? 0 = Seguro que no lo seguiré utilizando / 10 = Seguro que lo seguiré utilizando

6. ¢Con qué probabilidad recomendarias a un amigo o familiar Casual Learn pata
aprender aspectos relacionados con historia e historia del arte en su vida diaria?

0 = Seguro que no lo tecomendaria. / 10 = Seguro que lo recomendaria

7. ¢Con qué probabilidad recomendarias a otro docente Casual Learn como
herramienta para ensefiar aspectos relacionados con historia e historia del arte?

0 = Seguro que no lo tecomendaré / 10 = Segutro que lo recomendaré

8. Si quieres puedes afiadir cualquier otro comentario:
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Anexo VI - Cuestionario Casual Learn en el Aula [CCLAU]
Nota. La correspondencia entre el grado de acuerdo y el valor numérico es:
1=Totalmente en desacuerdo, 2=Algo en desacuerdo, 3=Indiferente, 4=Algo de acuerdo,

5=Totalmente de acuerdo.

Formulacion de los Items 1 2 3 4 5

1. Relacionar el aprendizaje dentro y fuera del aula en las

materias de historia o historia del arte es conveniente

2. Las tareas incluidas en Casual Learn (antes de que ta
propusieras otras tareas) estan relacionadas con el

curriculum de tu asignatura.

3. Ha sido sencillo para tus alumnos aprender a utilizar

Casual Learn

4. Ha sido sencillo integrar Casual Learn con el resto de las

herramientas que se utilizan en clase

5. El tiempo que he dedicado para poder utilizar Casual

Learn en el aula es razonable

0. En global, la experiencia utilizando Casual Learn ha sido

positiva

Aclaracion. 1os items de este cuestionario guardan una estrecha con los topicos que describen
como la orquestacién debe realizarse (en concreto el item 1-Teorfa, {tem 2- Pragmatismo,
item 4- Sinergia e item 5 — Pragmatismo) y con la aceptaciéon de la herramienta (item 3-

Facilidad de uso percibido, item 6-utilidad percibida).
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Anexo VII - Matriz de Categorias Emergentes tras el Analisis de las Entrevistas

LEYENDA: COLOR VERDE (datos en clave positiva) Rojo (clave negativa) - Si el color es més intenso, hay més datos o son "rotundos” para apoyar la inferencia. Se adjunta categoria ejemplo
Entrevista A Entrevista B Entrevista C Entrevista D Entrevista E
T.1.1. Design
1.1.1. No uso previo de videojuegos Experiencia Google Earth softwar
1.1.2  |Rol de guia / conociendo la ciudad confinamiento
T.1.2. Management
1.21. [NoLOGS A través de Teams
T.1.3. Awareness
1.3.1.
1.3.2.
T.1.4. Adaptation
1.4.1. |Other evaluation tools Futuras referencias Cologuio Posible futura/Vuelta a tradicional (rueda metodoldgica)
1.4.2. |Other evaluation tools Creacion actividades
T.1.5. Theory
1.5.1 Poca experiencia Docente inquieto _
T.1.6. Pragmatism
1.6.1 |Curriculo alineado Curriculo limitante Curriculo limitante Historia ciudad vs curriculo Ampliacion base curricular
1.6.2 |Sobrecarga herramientas EBAU Android vs 10S Sustento Metodoldgico
1.6.3. |Aprendizaje informal Aprendizaje en situ Resultados tangibles
T.1.7. Synergy
1.7.1. Otro software / word Potencial Google Eath/Microsoft Teams
T.2.1. Perceived ease of use
2.1.1.  |Percepcion negativa por sobrecarga [Usabilidad - Sencilla Dificultad inicial Din&mico y sencillo
2.1.2  |Percepcion negativa por P.T. (PROBLEPercepcion negativa por P.T. (PRO Percepcion negativa por P.T. (PR{Uso no problemético
T.2.2 Perceived utility
2.2.1  |Educacién patrimonial Aumento Motivacién
2.2.2. |Curriculo alineado Competencias y contenidos /Aprend Aprendizaje activo (positivo)
2.2.3. |Casual L. como complemento Extensién otros cursos Posible futura/Vuelta a tradicional (rueda metodoldgica)
2.2.4. |Motivacion e interés Casual L. como complemento No aprendizaje (significativo) Distancia caminando elevada
2.2.5. Memoria y excursiones Potencial latente/Posible significatividad |
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Anexo VIII - Matriz Resumen de Hallazgos y Categorias sobre Aspectos Positivos y Negativos [CUC-AL]

Nota: Ia hoja 11 de la base de datos adjunta contiene una matriz similar a esta pero cada hallazgo se haya separado segun su minicaso. Los

hallazgos que se consideran negativos han sido apoyados por las valoraciones negativas del CUC-AL y viceversa con las positivas. Se ha optado por

poner una muestra de las respuestas que se considera representativa pudiendo consultarse en la hoja 10 de la base de datos la totalidad de las respuestas.

Hallazgo [categoria]

Minicasos

Respuestas

[A, By E]

[R1]No esta bien calibrado el mapa en ningin lugar de Palencia y solo sirve para Android.
[R8]Numerosos errores, hay muchas localizaciones que no se dan o vienen erréneas. La
informacién muchas veces viene mal. En mi caso la aplicaciéon no me funcionaba y no me
llegaban las notificaciones al llegar a un lugar.

[R13] Por ejemplo, a la hora de hacer una tarea me mandaba a una ubicacién que no era en la
que yo estaba presente.

[R14] Te llevaba de un lugar a otro sin coherencia, las tareas no se cargaban bien y me ponia
otras tareas distintas de mis compafieros.

[R15] La ubicacién no esta bien calibrada.

[R96] Hay puntos que tienes que ampliar en el mapa para poder acceder y algunos puntos estin
demasiado juntos. También el nimero de los puntos puede desconcertar en principio y creo que
el nimero de actividades esta un poco desproporcionado. En ocasiones le cuesta detectar que
estas proximo al punto.

Positivo

Casual Learn ha apoyado aprendizajes
relacionados con el patrimonio local

[Materializacién de aprendizajes]

[A, B, C,DyE]

[R5]Lo unico positivo es que tienes una buena excusa para absorber cultura palentina
[R6]Es una aplicacion bastante interesante para aprender, pero se puede mejorar ain mas
[R13] Te permite aprender moviéndote de casa.

[R17] Si te gusta la historia del arte, puede ser una aplicacion entretenida que te permita
aprender sobre esculturas que no conocias antes.

[R33] Aprendes cosas interesantes de Valladolid y te da la posibilidad de conocer la ciudad
desde otro punto de vista al que normalmente se conoce.

[R35] Te ayuda a conocer mejor tu ciudad y la historia de esta.

[R36] Conoces como era antiguamente tu ciudad, cosa muy interesante.

[R117] La informacién estd resumida y completa, puede ayudarte en tu vida cotidiana.
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B, CyE] [R12] Las tareas son muy repetitivas.

[R16] Tareas muy repetitivas, iguales y largas.

[R20] No me salfan las actividades: te ponia un texto y luego, te ponia "escribir la respuesta...”, sin
haber puesto las actividades. - Me aburre soberanamente pero como dije anteriormente, estd
recomendable a alguien de 40 afios, no de 18.

[R34]Hay tareas muy densas que pueden llegar a aburrir, y con el frio, hay alguna que se tardan
mucho, y te quedas congelado.

[R60] Los ejercicios me parecen innecesarios, yo solo utilizarfa la aplicacién para saber dénde
estan los monumentos, no hacer ejercicios sobre €L

[R75] Algunas actividades se hacen demasiado pesadas

Positivo [C, D, E] [R19] Positivo para mi persona nada, pero para quién estudie sociales, humanidades o antes creo
que puede ser una forma de estudiar mejor, y sobretodo de aplicar los conocimientos teéricos al
La herramienta potencia/motiva el mundo que nos rodea.
[R33] Aprendes cosas interesantes de Valladolid y te da la posibilidad de conocer la ciudad
aprendizaje auténomo en el entorno desde otro punto de vista al que normalmente se conoce.
[R49] Me ha parecido muy interesante y util, porque aparte del contexto histérico-artistico, me
cercano ha ayudado a moverme mds o menos por Valladolid y he aprendido a coger el autobus.
[R58] Original e interesante. Se aprenden muchas cosas nuevas. Al ser interactivo se hace mds
[Desarrollo competencias] ameno y es una buena idea realizar las actividades con amigos.
[R61] El tema de obligarte a buscar sitios te da a conocer los sitios o lugares que no conocias y
de esa forma al menos te hace salir de casa.

[C,DyE] [R28] No esta disponible para todas las plataformas, como iOS, por lo que no todo el mundo
puede disfrutar de ella. No hay suficientes monumentos, y algunos un poco desordenados.
[R29] Hay en algun dispositivo que no se puede usar la aplicacién, como en 10S, por lo que
tienes que estar dependiendo de otras personas o de otros moviles.

[R48] El problema de esta aplicacion es que al no ser compatible co IOS, muchos usuarios
como yo no podremos usarla de normal. Otro inconveniente que le encuentro es la tematica de
la aplicacién hacia los jévenes. Dudo bastante que una persona de mi edad le interese saber
donde estan ciertos monumentos, es decir, yo solo habria agregado algunos de bastante interés,
otras que estén abandonadas no las habria agregado.

[R101] No esta disponible en IOS.

[R130] No hay para teléfonos 10S.
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Anexo IX - Especificacion por Minicasos de la Media y Desviacion Estandar de los

items 4y 5 del Cuestionario de Utilidad para Alumnado [CUC-AL]

Minicaso Item 4 Ttem 5
7 11 11
A M 3.09 3.27
SD 2.51 2.53
n 5 5
B M 3.20 3.60
SD 1.30 1.14
7 5 5
C M 5.60 6.10
SD 1.71 1.52
V7 9 9
cPt M 4.33 5.11
SD 1.64 1.54
7 29 29
D M 6.41 7.34
SD 2.04 1.45
7 13 13
F4A M 3.85 4.31
SD 1.86 2.93
7 18 18
E4B M 4.83 5.22
SD 2.38 2.62
7 23 23
E4C M 7.04 7.75
SD 1.66 1.42
7 24 24
E4D M 5.67 5.98
SD 2.62 2.90
N 137 137
Total M 5.39 5.95
SD 2.43 2.57

a. Alumnado del minicaso C que experiment6 dificultades de uso de la herramienta.

Aclaracion. Esta tabla de resultados apoya el analisis de datos del topico 2.2. “Utilidad

percibida” (véase apartado 4.3.2.).

187



	Resumen
	Abstract
	ÍNDICE DE CONTENIDOS
	ÍNDICE DE FIGURAS
	ÍNDICE DE TABLAS
	Capítulo 1
	Introducción y Justificación
	1.1. Motivación y relevancia
	1.2. Estructura del trabajo
	1.3. Visión paradigmática
	1.4. Problemática y objeto de estudio
	1.5. Pregunta y objetivos de la investigación
	Capítulo 2
	Marco Teórico

	2.1. El concepto de Educación Patrimonial
	2.1.1. Aportaciones de la UNESCO a la educación, cultura y patrimonio
	2.1.2. Patrimonio Cultural y Políticas Europeas
	2.1.3. Panorámica a Nivel Nacional sobre la Educación Patrimonial
	2.1.3.1. La educación patrimonial en el currículo educativo de educación secundaria y bachillerato a nivel nacional. La ley educativa que tiene vigor durante el curso 2020/21, periodo de la realización de esta investigación, es el Real Decreto 1105/20...

	2.1.4. La educación patrimonial en la comunidad autónoma de Castilla y León

	2.2. Las tecnologías en educación para el aprendizaje ubicuo
	2.2.1. El Mobile Learning y los entornos de aprendizaje ubicuos
	2.2.2. Hacia los entornos de aprendizaje inteligentes

	2.3. Entornos tecnológicos para el apoyo de la educación patrimonial
	2.4. Casual Learn: una aplicación para aprender Historia del Arte en Castilla y León
	2.5. La relación entre tecnologías y docentes: hacia la orquestación
	Capítulo 3
	Marco Metodológico

	3.1. Introducción
	3.2. La investigación cualitativa
	3.2.1. La pregunta de investigación

	3.3. Fundamentación teórica del estudio de caso
	3.3.1. Potencialidades y debilidades del estudio de caso
	3.3.2. Estructura conceptual del caso
	7. Contextos y minicasos


	3.4. Planificación de la investigación
	3.5. Método, premisas y estrategias para el análisis de datos
	3.5.1. La ética en este estudio: la fiabilidad naturalística
	Capítulo 4
	Análisis e interpretación de los datos


	4.1. Premisas para el análisis
	4.2. Hallazgos en torno a las declaraciones temáticas/tópicos del Issue 1
	4.2.1. Diseño
	4.2.2. Gestión
	4.2.3. Evaluación
	4.2.4. Adaptación
	4.2.5. Teoría
	4.2.6. Pragmatismo
	4.2.7. Sinergia

	4.3. Hallazgos en torno a las declaraciones temáticas del Issue 2
	4.3.1. Facilidad de uso percibida
	4.3.2. Utilidad percibida

	4.4. Discusión
	Capítulo 5
	Conclusiones

	5.1. Antecedentes en el estudio
	5.2. Limitaciones y potencialidades
	5.3. Reflexiones sobre la investigación
	5.4. Futuras líneas de investigación
	Referencias
	ANEXOS

	Anexo I  – Plantilla de Diseño de Actividades con Casual Learn [DIS]
	Anexo II – Guion para Entrevista Semiestructurada a los Docentes [ENT]
	Anexo III - Aclaraciones sobre la Aplicación del SUS, Cuestionario de Utilidad y Cuestionario Casual Learn en el Aula.
	Anexo IV –   System Usability Scale (adaptado) [SUS-AL y SUS-DO]
	V - Cuestionario de Utilidad
	V.a. Cuestionario de utilidad para alumnado [CUC-AL]
	V.b. Cuestionario de utilidad para docentes [CUC-DO]

	Anexo VI - Cuestionario Casual Learn en el Aula [CCLAU]
	Anexo VII - Matriz de Categorías Emergentes tras el Análisis de las Entrevistas
	Anexo VIII - Matriz Resumen de Hallazgos y Categorías sobre Aspectos Positivos y Negativos [CUC-AL]
	Anexo IX - Especificación por Minicasos de la Media y Desviación Estándar de los ítems 4 y 5 del Cuestionario de Utilidad para Alumnado [CUC-AL]

