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Resumen

Este estudio busca comprender como Casual Learn, una aplicacion para dispositivos
moviles de temiga patrimonial, permite a los docentes crear, gestionar y evaluar (orquestar)
disefios de aprendizaje relacionados con la Educacion Patrimonial. Asimismo, se ha
estudiado el impacto que tiene Casual Learn para docentes y estudiantes desde el punto de
vistade 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 esteatsitaalto
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
Ledn (e.g.., Microsoft Teams). Tanto para los docentes carabghamnado, Casual Learn
es una herramienta con una usabilidad aceptable y ha generado la percepcion de que ayuda a
soportar aprendizajes sobre aspectos relacionados con Historia e Historia del Arte, de

manera ubicua.

Palabras claveEducacion Patrimoni&@asual Learorquestaciorentorno de aprendizaje

ubicuo, usabilidaéstudio de caso.
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Abstract

This study aims womprehend bw Casual Learn, a mobile device application about
cultural heritage, allows teachers to create, manage and evaluate learning desiges (orchestrat
related to Heritage Education. In addition, the impact that Casual Learn had for both
students antkachers 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-thepith study from the participamtsrspecties.

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. Thiese scena
were aligned both with their conception of how heritage learning £shtart 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 hetnol mwith
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 EducationCasual Learnorchestration ubiquitous learning

environment, usaltil, case study.
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Capitulo 1

I ntroduccion y Justificacion

1.1.Motivacion y relevancia

La realizacion de este trabajo responde tartareses de la realidad que preocupan
al investigadoctomo la integracion de tecnologias en diferentes procesos y escenarios de
aprendizajegsicomo a la busqueda a@gumentos quapoyen la implementacida una
aplicacion para movildenominada &ual LearrEstaherramientgretendeser un nexo
para vincular experiencias de aprendizaje formales e informales relaciodedasacen
Historia del Art¢EducaciorPatrimonal)en contextos de Educacior@edaria Obligatoria
y BachilleratdEste aspectse torna especialmente relevante en un curso escolar marcado
por la crisis socioeducativa derivddaCOVID-19, que ha contribuido de manera
significativa unapidatrarsformaciordel ecosistema digited las escuelassimismo, ha
puesto de relievia existencia de una serie de limitaciones importantes en las tareas y
actividadesscolares que genian realizandoera de los centros educatjyague,a causa
de la situacion actusé han visto suprimidas por las medidas de seguridad y mhistatocia
social

Casual Leares una aplicacion creadagl@rupo de Investigacion Reconocido de
la Universidad de Vallado&SIGEMIC (Grupo de Sistemas Inteligentes y Cooperativos,
Educadn Medios y Culturagl GSIGEMIC es un grupanultidisciplinar formado por
investigadores/as procedentes del &mbito de la ingenieria en Telecomunicpaioeres,
Informatica, asi comimvestigadores con formaciéon BedagogjaPsicopedagdg y
Educa®n quedesarrollan su actividad profesional en totematicas relacionadas con el

campo dehprendizaje mejorado por tecnologézlinology Enhanced Dearning
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Casual LeatiGSIGEMIC, 2020kelanz@ en septiembre de 20@6n elobjetivo
de fonentar el conocimiento sobre Historia del Arte en Castilla yofre6rendoen la
actualidadmas de Q000 tareas geolocalizadas en destiricaciones yedificios
emblematicos e histéricos@astilla y LedrDurante el curso 202021 el autor de este
trabajo hagnidola oportunidad de colaborar estrechamente con estelginpestigacion
y formar parte de un equipo tabajo corel objeivo de analizar distintas experiencias
educativas en las que Casual Learneseglead@ndoscentros de Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato deestra comunidad auténoma

Lo mencionado coanterioridaddota a la investigacion de relevamiasel
proceso comprende abareepectos de gran interés para entender las posibilidades y
limitaciones de una aplicacipara dispositivos maoviles orientadadesarrollo de la
edu@cion patrimonial. Para ebe, ha puesto especial atencion 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 eduta@dnffomal
A lo largo de este Trabajo de Fin de Master ha sido eteoo@beracion entre el equipo
multidisciplinar GSKEMIC vy los docents y estudiantes que han participado en las
experienciasLa multidisciplinariedad de este equipo de deedi@oncuerda con las
premisas daproximacion al estudio de experiencias de aprendizaje JiGalatesas
Robledo y PeRayala, 2018fste Trabajo de Fin de Master se enmarca en un paradigma

socieconstructivistg§Creswell, 201,33 través del cual se ha puest marcha un Estudio

1 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 versién, 1.1.12, se actualizé en febrero de

2021https://play.google.com/store/apps/details?id=es.uva.gslkfiresdim
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de Caso con el objetivoamnprendecdmo la aplicacion mévil Casual Learn puede apoyar
tanto a docentes como al alumnad®us respectivas tareas de ensefianza y aprendizaje
relacionadas con Educacién Patrimbnhistoria, Histaria del Arte y Educacion
Patrimonialendos 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 l6gica y asegurar urpi@geésadle
investigacion, se han seguido és®p del Modelo Rayueldapscotch Mpdepuesto como
herramienta de apoyo paadisefio de investigaciones cualitativas, cuantiyativas
métodos mixtos. Esta herramienta creada por Jddlén (2016) pretendgiiar a
investigadores novelesles pasos fundamentaegatener en cuenta cuando se elabora
un disefio de investigacion. A su vez, esta herramienta ha sido empleada en diversos trabajos
cientificos y haervido como apoyo en el disefio de tesis doc{digs Abellan, 2016)

Este modelo sugiere nueve pasos a desarrollar en el proceso de una invastigacion
la figura 1 se han dispuesto los paSosqueno se corresponden estrictamentelosn
capitulos de este estydiose asegura el cumplimientocdda paso en este estudio. Se
entiende qualmanera de entender la realidad debe ir en consonancia con los objetivos del
trabajo. Ello ha permitido mantettee coherencia a la hora de abocdaiquier fasdel
trabajo. La tematica se ha introducido en el apartado anterior. La vision paradigmatica (y sus
implicaciones en la practica) y los objetivos se exponen a cont{apadiados 1.3.y 1.4,
respectivamentelay que destacar que todos los pasos del trabajo quedan amparados por

unosprincipios éticdsjue 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 devestigacioA deerdo coMetielo Rayuela
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Nota.Elaboracion propia a partid modelo propuesto pdorrin Abellai2016)

1.3.Vision paradigmatica

Metaféricamentgy como se reflejan la figural, los pasos 1 y 2 seometen

simultaneaente demanera tal que se demuestrecigréa concordancia entre el tema de

investigacion (concretado en el objeto de estuddipasadigma en el que se instala el equipo

de investigacioftste ultimose debe mmnocer desde el inicio de la investigagidque

una determinadeosmovisiorpuede introducir algun tipo de sesgabre todo en los

procesos de andlisisrdsultadogero también en el propio disefio de la investigacion.

La filosofiao cosmovisiora la que se acoge el equipo de investigacion para la

realizacion de este estudio es el-soaistructivismodentro de un marco de investigacion

interpretativo(Schwandt, 20Q0).a adscripcion a este paradigma implica la busqueda de

significados a través del estudio detallado de la realidad, de la quelseathedvaiento

subjetivo. Este conocimiento depende de los actores y participantes endaidngstig

muchas ocasiones es negociado social e histérica&aentncontrar los significados se

debe interpretar derma particuldo que los actores hagetnransmiten en contextos reales

(Creswell, 2013; Schwandt, 200®)tabla 1 recoge los diferentes tipos de creeneias qu
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impregnan las acciones acometidas en este dandioen los planos Ontoldgico,
Epistemoldgico, Axiolégico y Metodoldgico.

Tabla 1

Creencia$ Heuipo davestigen

Tipo de crencias Explicacién

Creencia®ntolégicas Se generan multiples realidades a partir de las experiencias vit:
interacciones castras personas

Creencias Epistemolégica La realidad se @wmnstruye entre el investigador e investigados y naol(
por las experiencias individuales.

Creencias Axioldgicas Los valores individuales se respetan y se negocidosémdieiduos.

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

a través de métodosmo entrevistas, observacion y andlisis de textos

Nota Adaptado de Creswell (2013.p.35)

El analisis se centra en el entendimiento del mundo cotidiano e intersubjetivo, y se
constituyea través de comunicaciones intersubjetivas de individuos emelsocial
(Schwandt, 200@)a 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 investigacion cualii@gvein y Lincoln2000) Las preguntas de
investigaciorfueron formuladascon la intencion de buscar patroeesre elementos
presumiblemente relaciongdmso también considerando aquellos que pudieran emerger
una vez el estudio comenzg&take, 1995yor ultimo, este estudio preteird@as Ha de
la mera produccion de conocimiento cientdichabercomprendido el estudio de un
contexto real y relevamie el &mbitale b Educacion Secundaria y Bachill¢dat@nte un
curso en el que han existido diversas restricciones por la crises dalfi®VID19). No
obstante, lproporcionar una herramienta tecnoldgica pama@por&iénen procesos de
ensefanzaprendizajg estudiar sgrado de acoplamientaliferentes escenarios, también

segenera conocimiento cientifism embargdundamentalmentee creain conocimiento
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practico y util para los maestriad y como reflej&lick (2015 ocambiar el problema
estudiado o producir conocimiento que sea relevante en la practica, lo que significa un
conocimiento que searelevanteparao duci r o promover solucione
(p-25).
1.4. Problemética y objeto de estudio

La declaracion de propésitos del primer pusdoadaina problematiague es fruto
de la tension entre deementasla adopcién de tecnologipda pragta docenteEn la
sociedad en la que vivimos cada vez es mas relevante el papel que tienen las tecnologias de
la informacion y la comunicacion para enten@f®o tas personasos relacionamos,
aprendemos y vivimg&onzalezsSanmamed al., 2018)Gracias al avance de las nuevas
tecnologias, con especial énfpsisa este estudienlas tecnologias movilespersonas
podemos aprender en cualquier momento y en cualquie(Shegaens, 26D En la
sociedad actyabs procesos densefianza y aprendizégb@ ser entendidbcomo algo
gue transcurre mas alla dectogextos educativos formalEs este sentidastecnologias
pueden contribuir a derribar las barreras de las aulas, generando entornos de aprendizaje
ubicuoso incluso entornos de aprendizaje inteligeapeces de proporcionar experiencias
educativamas significativgélkhafaji et al., 2020; Serlydoan, 2020)

Implementar tecnologias moviles en los disefios de aprendizaje roditlfeea
retos para lodocentesquienesdebenprocurargue las tecnologias permitan equillbgar
disefios de aprendizaje en funcion de las necesidades lesakgsreedices y @ntexto;
en definitiva llevar a cabona orquestacion de las tecnologias de manera adecuada
(Roschelle et al., 2013)

El objeto de estudio queda por tanto delimjtadgrimedugar,por los propios
contenidos relacionados cdm Educa@n Patrimonial, manifestados en diferentes
asignaturas del curriculoEhucacionSecundari@bligatoriay Bachillerato. En segundo

lugar, la aplicacion tecnologica que pretende vertebrar estos apyéaszajelsearn., Y
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por ultimo, l&uncion cruciatle los docentgslos estudiant&h este proceso, apoyado en
el marco de orquestacion Heaeto et al. (2011Adem&, todos estos elementos quedan
enmarcados da realidad particular @astilla y Ledn, afectando ello tanto al curriculo
educativo coma las posibilidades reales de interaccion con el patrib@ofigura2
caracteriza de mangrsual los rasgos del objeto de estu@jos de pretender generar una
representacion confusa, lo que esta figura pretende es simbolizar el ecosistenta que forma
los elementos a investigar. Este ecosistema es complejo, y precisamente es esa complejidad
la que hace que la investigacién sea pertihestelementos del objeto de estudio se
articulan en torno a la herramienta Casual Learn. Existen varias cotiesatagentre
esta aplicacion y consideraciones tedricas como las teorias pedagodgicas derivadas del
aprendizaje con dispositivos mowlesde las posibilidades reales de uso por parte de los
usuarios diana (alumnado y profesorado en este estudimp&@go, Casual Learn también
motiva que se exploren las caracteristicas de entornos de aprendizajeyuthéclms
implicaciones que ello tiene con respecto a la figura docente, otras tecnologias y el contexto
real de aprendizaje. Las potencialidal€aslual 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 dgue wa aplicacion como Casual Learn permita disefiar actividades
gue 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 sonefiti@mon

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

5Todos los términos tedricos 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
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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 estud® involuc
en primera instancia a una rama de conocimiento@emmas Sociales y Juridicas, pero
también a Ingenieria y Arquitectaste 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 em mejor diagndstico de la realidad. doa la
nomenclaturasobre campos y disciplinds laUNESCO (988)se ha elaborada |

concrecién de Campos, DiscplBabdisciplinas y Concefriecoge la Tabla 2.

6 Este Ultimo no es propio deUANESCO, peroseasociaporque eda concrecion Ultimde cada campo

mostradan este trabajode tal manera gestifica como queda posicionada cada disciplinastndio
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Tabla 2

CampodDisciplinas de la UNEB€éhdsque fenmarca Ektudio

Campo Disciplina Subdisciplina Concepto
58 Pedagogii 5801 Teoria y Métodos 580104Teorias Educacion Patrimonial
Educativos Educativas Orquestacion
5802 Organizacign 580203 Desatrrollo  Curriculo Educativo

Planificacion de la Educaci¢ de Asignaturas
33Ciencias 3325 Tecnologia de las 332508 Teléfono  Concepto Entorno de aprendiz:

Tecnolégicas Telecomunicaciones inteligente con Nearning

Nota Se ha tomado una version actualizada del t€SK@8, 2013)

1.5.Pregunta y djetivos de lainvestigacion
Este estudioviene motivaal por la siguiente pregunta de investigagibmo se
puede integrar Casual Learn en los procesos de ensefianza/aprehiistajadieArte
enEducacion Secundaria Obligatoria y Bachillddate3ta pregunta y de acuerdo con las
estrategias metodoldgicas que detalla este trabajo en los apartados correspendientes
dediganotras dos preguntgesedemarcan tensiones entre elementos presemiesaenpo
de estudio, denominadasue (1) (En qué medida los profesocequestahCasual Learn
como parte de su practica docentmdea factible?2) ¢ Co6mo apoya Casual Leauma
comunidad de estudiantes para realizar tareas en escenarios no formales relacionados con su
educacion formalZstas tensiones de investigacion se hacen abarcables a través del
cumplimiento déos siguientesbjetivos especificos:
1. Realizar una vi&sion de la literatura especializada entorno a los conceptos
educaciéon patrimoniaprendizajeon tecnologia movil, entornos de aprendizaje

inteligente y orquestacion.

7 Metafora deliso de tecnologias en el disg#iexperiencias de aprendizamiesta en marctla las mismas
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2. ldentificar cual es la percepcidén de docentes y estudiantes respectodya utilida
facilidad de uso de Casual Learn

3. Comprender cédmo los docentes han disefiado y puesto en marcha (orquestado)
propuestas de aprendizajélestoria eHistoria del Arte soportados con la aplicacion

Casualearn.

1C
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Capitulo 2

Marco Teodrico

2.1 El concepto deEducacién Patrimonial
Este capitulo aborda la conceptualizacion de las relaciones existentes entre cultura y
educaciéon desde el ambito particular de lo que significa la Educacion Pafareoeitd
se hara urecorrido por las principales aportaciones de organismos internacionales como la
UNESCQ asicomoa las nociones y significados derivados deliisas internacionales,
nacionales y regionatpse permiteentendeel alcance de la Educacion Patrimeniad!
ambito educativo.
2.11 Aportaciones de I&JNESCO a la educacion, cultura y patrimonio
Las propuess de ladrganizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultul®NESCO materializadas en convenegrdeclaraciones, nosna
proyectosde acuerdoonDi Giovine (2017xonformarel Programdatrimonial Mundial
(World Heritage Prograioho términcsimboliza los esfuerzasalizadopor laUNESCO
en la direccion de universalidecursos y practicas solaegestiordel patrimonioNo
obstante,los aspectos relativos a la materia patrimoniakxmgerimentadaliversas
evolucionesasta llegar eonformar el mencionado Programa Patrimonial Mundial. El
primer documentoen elqueel patrimonio tiene un tratamiento relevante dai® &
Convencidn sobre la proteccion del patrimonio mundial, &ulpniaier aaticdicataloga
como patrimonio a lo siguiente:
Los monumentos: obrasquitectonicagle escultura o de pintura monumentales,
elementos o estructurasadgactearqueologicoinscripciones, cavernas y grupos
de elementos, que tengan un valor universal excepcional desde el punto de vista de
la historia, del arte o de la ciedogaconjmtos: grupos de construcciones, aisladas

0 reunidas, cuya arquitectura, unidad e integracion en el paijm lealar

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 dasjdel hombre y la naturaleZd@s0
las zonas, incluidos los lugares arqueolégicos que tengan un valor universal
excepcional desde el punto de vista histoérico, estético, etnolégico o antropolégico
(UNESCO, 1972art.).
Como fruto de la mencionada Conveneidranain documentanuy relevantda
Recomendacion sébotelecien el Ambito Nacional, del Patrimonio Cuatural EnNel
apartado relativo @ienciasScialesHumanidades Qultura este escrit@ontempla un

subapartado relativo a la conservaciéreseptacion del patrimonio cultural, en la que

destaca el 'l amamiento a iniciar una tende.]
las masas adalturay suparticipaciomn | a v i da c¢ u(UNBBC@,1972be | a s
p.62).

Otro de los informegle la UNESCOcon claras implicaciones educatilzas
Educacion Encierra un {estwcs, 1996pone de relieve la importancia de que los paises
mas desarrollados puedan compartir con el resto sus mottassdasion cultural,
haciendo énfasis en el uso de la tecnologia con el fin de establecer itinerarios formativos para
los nifilofgas. Ademas,este texto incorpora los conocidos pilares fundamentales de la
educacion; en el que aprender a conageader aprendethace 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. X85 experiencias relacionadas con este tipo de
educacion van més alla dglwamente académico y alogar hacer uso de todas las
posibilidades que aporta la sociedad.

En el camino hacia leonsolidaciée la importancidd patrimonio en los textos
de la Unesco, l@aonvencion para la Salvaguarda del Patrimonio €ngfiurelelmada en
PariUNESCO, 2003%e erige comun hitorespect@ la conceptualizacibnaetge campo

de estudiogn el sentido de que las personas y sus interacciones pasan a tener una relevancia

12
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mayor Se considerdas r@resentaciones, expresiones, conocimientos o técnicas que son
compartidas pda comunidad dos grupos.Todo ello, junto con el entornel,grado de
interaccién con la naturalgzéahistoria genera un marco de actitudes de respeto de la
diversidad hunma, de pertenencia y también de creatividad. De acmeFamtal (2016)
Toda definicién de patrimoniorteda de las convenciones internacionales, que
tiene en 2003 un punto ddlexion con el revulsivo que suponedlenension
inmaterial del patrimonio, asume que este comprende bienes (materiales, inmateriales
y espirituales) a los que las personas atriloistintos valores, gademayan
cambiando en el transcurso de la historia (p.418).
Esta nocionde patrimonio cultural inmateriliténgible Cultural He)ifaeyenite
aglutinar en un mismo construlzteelevanciae los @efacbs monumentales matersle
por un lado, y las practicas tradicionales inmatgr@aiestra El cambio de paradigma
implica que las personastraves de las comunidagasn a seiquienes tienen un papel
clave erel reconocimiento tanto ddementoslave como desu proteccién(Adell etal.,
2017) Este cambio de paradigma se ve reflejado en lojpgleésadocumentos que se
generan a nivel europeo en lo relativo a patrimonio y que se describen en el siguiente
sulapartado.
2.12. Patrimonio Cultural y Pdliticas Europeas
En laUnién Europea la nocion de patrimonigdtural yla posteriormente acufiada
educacion patrimomjahan estado ligadas a las politicas emprendidas por los 6érganos
superioregjue buscan el desarrollo de actitudes democraticas y de generaciéon de conciencia
colectivaPor su parte, €onveiidarco deb@sejo de Europa sobre el valor del Patrimonio Cultural

(Consejo de Europ&005)sipuso un acontecimiento en la nocd@l concepto de

8 También conocida como Convenio o Convencion de Faro
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patrimonio Dicho convenio se inspira en las ideas dddosmentos pretéritate la
UNESCQ otorgandouna mayor relemaia da relacion entre el patrimonio y las personas.
En concred, | definicion fundamental de patrimonio cultural que emerge del documento
determina lo siguiente:

Por patrimonicse entiende un conjunto de recursos heredados del pasado que las

personas identifican, con independencia gigééa pertenezcan, como reflejo y

expresiérde valores, creencias, conocimientos y tradiciones propios y en constante

evolucion Ello abarca toddss aspectos del entorno resultantes id¢elaccion

entre las personas y los lugares a lo largo del @t@pparr.)a

De esta premis@mana ladea de que el patrimonio cultural es un constructo en
evoluciéndondecada interaccién persedngartiempo es Unica y ocurre en un entorno que
estd impregnado de una manera u otra por el patrirAosipvez estas interacciones
pueden de una manera u otgenerarsignificados que transforman la concepcion de
patrimonio.El articulo 13 de la Conwdn de Faro también deja patémienportancia de
considerar el patrimonio cultural comno objeto de conocimieniategradoen otras
disciplinasalgo que a largo plazo pueda fortalecer ya no solo la formacion de los ciudadanos,
sino lainvestigacion en el area.

Sassatel2002)destaca que la construccion de una idemtidtadal comun a nivel
europeo es tan neceaaomo la econdmica o la legal para conseguir una unién realmente
efectiva. No obstante, este fin no es de sencillo cumplimiento pues fanuedade
patrimonio comUnpudiendohacer que reaccionen contrariameuntiirasnacionales o
localeskn la dea de identidad cultural se deben considerar a las peestasadiferentes
comunidades que estas fornfdnevamentda Convencién de Fadetalla este aspecto
est abl e cunacochunidag patrimahial estd compuesta por personas que valoran
aspeais especificos de un patrimonio cultural que desean conservar y transmitir a futuras

generaciones, en el marco de la actuacion de los podere® Zisast2, parr. b). Para
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Zagato(2017)esta nocion es clave porque pone de relieve la importancia de lo,subjetivo
ademas esta autora critica, gumelos documentos de la UNESCO, con respecto a los
derechos humanos, no se ponga de manifiesto esta idea de herencia patrimonial

El patrimonig por tantq es susceptible de sufrir cambios constantefneotde
las intesicciors entre personas comultiplesvisiones e diversosespacios y tiempos
cobrandoespecial relevancas Ipersonague sonreconocidspor documentos comel
Convenio de Far(Fairclough edl., 2014)En la linea de caracterizar el patrimonio como
un constructo mutabl&assatell2002)apoyandose en Edgar Moraoncluyeque la
concepcién mas pragmatica de unidad y diversidad europeas debe ser aquella que contemple
la unidad en su diversidad, la formacion dedmadravés de partes diferentes, pero sin
homogeneizarlas, haciendo que la actitud hacia la diferencia sea unadexpnésath
Sintetizando estas ideas se puede arguir que los entornos en los que conviven las personas
estan impregnados por el patnimocultural y, a la vea, nocion degatrimonio cultural
muta a lo largo del tiempo en base a las interacciones entre diferentes personas en multiples
lugares a lo largo del tiempa.figura 3 caracteriza de manera esquematica estas relaciones.

Figura 3
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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 arguir que
en cierto modo almacena kignificados que generan los agentes patrimoniales ademas de
dar lugar a estos.

Los postulados de@Gonvencidrde Faro hamarcadda pauta para el desarrollo de
planes actuales conite Faro Convention Action Plan Handb20ok®CaBe destacar la
definicién de educacion patrimonial que se encuentra en su glosario, si bien recalcan que esa
definicion fue creadath@para cumplir con los propdsitos de su plan se considera relevante
por su caracter integrador:

Heritage education refets development and implementation of diverse and

creative formal and ndarmal 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 involvenaemt cooperation between the community
members, artisans, children, parents, educators and adminigiaatatacacion
patrimonial hace referencia al desarrollo e implementacion de diversas y creativas
actividades educativas formales y no formales, glarestudio y juegos para
jovenes menores de 18 afos, de acuerdo con los principios de la Convencion de Faro.

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

miembros de la comunidad, artesanos, nifios, padres, edycadimiesstradores]

(Council of Europe, 2018, p.23)

A la luz delffragmento anteriormente citado dédie Faro Convention Action Plan
Handbook 202819se extraeque las accionesducativasleben transcender el dmbito
formal; también se preclaacooperadadn entre diversos agentes contextuBlesnanera
adicionalgl Handboog&frece apoyara los docentgs querecogeejemplos de buenas

practicas educativiaara integragnsefianzgmtrimonialeen talos los niveles educativos.

1€
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De acuerdo cofas directrices delandbogkosdocentes debeadoptar el rol de
mediadores mtérpretegel patrimonipasi comaonectar los referenteentitarioslas
referencias localesglectivaslel alumnado cdies contenidos curricularés propuesta
metodolégica deHandbookiene como principal objetivo trabapn la linea del
entendimiento mutu@na vez identificado un interés comiestaurar el respeto tanto por
la dignidad como por ladentidades multiplgsredisefiar las relaciones entre los agentes
implicados (personas, lugares y sus histBfipajrimonio es, por tanto, considerado como
un recurso social, politico y econémico, en esta metodwldgigue las narrativas y la
coqoeraciortienen una alta importancia. La figueaquematiza los pilares metodoldgicos
delHandbook

Figura4
Premisas metodoldgicas del The Faro Convention Action Pladi8ndbook 2018

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 redisefiar relaciones

Nota.Elaboracion propia a partir del modelo metodoldigieoFaro Convention Action Plan
Handbook 202819(Council of Europe, 2018, p.18)

En relacion conel ambito formalel proyecto HEREDUC(de HERitage
EDUCation) desarrollado entre 2002 y 280Bélgicdueunaexitoginiciativague ortod
diferentespropuestasobre la integracion de educacion patrimoniah elcurriculg
geneando recursos para los docentes de los paises que partieipagsa proyecto

(Copeland, 201Zontal, 2016 EI manual desarrollado fdde Troyern(2005)en el marco
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de este proyectexpone las estratagiy los recursagle apoyan la implementacion de
ensefianzas del patrimonio en las etapas de educacion primaria y decuaderéa del
desarrollo de proyectos concretos europeos, Europpeesentana propuestiateresante
relacionaalcon la eduacionabierta y para toda la viHaropeana 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 @adaatu naturaleza
abiertasepuede onsiderar que este proyect@estperfecta concordancia con las tesis de

la UNESCQdel Consejo de Europagspecto a las ideas gquplica acercal patrimonio

a las persongBurday, 2009; Truyenagt 2016) a figura Smuestraun ejemplo de como

es ehcercamiento del patrimonjoetravés deecreacionesn 3Dproporciona Europeana.

Figura 5
Captura de usor en 3D dePigindVeb de Europeana
Qeuropeana HOME COLLECTIONS STORIES

(Z' You're viewing this item in the new Europeana website. View this item in the original Europeana.
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Nota.Recreacion 3D del castillo de Pefiscola. Tomdaoveé d&uropean@020)
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2.13. Panoramicaa Nivel N acional sobre laEducacion Patrimonial

Este subapartado tienebjetivode describir las bases y premisas que inglizan
Educaion yal Patrimonio a nivel nacional, tanto en el &mbito informal como, foanzal
contextualizar las posteriores consideraciones a nivel regional.

Lainiciativamas ambiciosa desarrollada quiza sea el Plan Nacional de Educacion y
Patrimonio(en adelast PNEyP)(Carrion Gutiez, 2019)a semilla de este plan hay que
buscarla en ldécadale 1980 cuando se impulsaron en EspasaRanes Nacionales de
Parimonio CulturalEl organismo promotor del Plan es el Instituto del Patrimonio Cultural
de Espaffd(IPCE), dependiente a su vez de la Direccion General de Bellas Artes, del
Ministerio de Cultura y Departéntre sus funcionesabe destacar, de acuerdo ©
previsto en eRealDecreto 817/2018, de 6 de julio, por el que se desarrolla la estructura
orgénica basica déinisterio deCultura yDeporte y se modificalR¢alDecreto 5952018,
de 22 de junio, por el que se establece la estructura organica basica de lostdgpartame
ministerialeen su articulo 6, 1.

La elaboracn y ejecuch de los planes para la consermagirestauraan de los

bienes inmuebles del patrimonio -hisb, asicomo la cooperaci con otras

Administracionep¥blicas y entidaded/fglicas o privadas para el desarrollo de

dichos planes y su seguimiefi®8312)

El PNEyPrescata consideraciones deld 6/1985, de 25 de junio | atrimonio
Historico Espafioy, como sefal&ontal (20160l a | egi sl aci -n en mat
apuesta por un tratamiento integral que comprende la intervencionagdudatique

concede una responsabil i (42d). Belpedmblladelal ave en

10]nstituto del Patrimonio Cultural de Esphfips://ipce.culturaydeporte.gob.es/inicio.html
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ley se justifica la relevancia que parailaadanos tiene el acceso a las obras y bienes
heredados pata consecucion de la libertad en un eskahmcratico.

Debido a su caracter mas aceldNEyP detecta, entre ais aspectosliversas
dificultades existentes en el tratamiento por parte de la ensefianza formal y a nivel curricular
de la educacién patrimonRdr otraparte busca la&ooperacion dmuseos, bibliotecgs
archivosparaimpulsarla educaciéon no formdtl PNEyP tambiénproponeenfoques,
objetivos criterioscomunes y critica las bases psicopedagdégicas desde la que se elaboran
comunmentéos materiales didacticBs.el pioceso de construccion de unas bases tedricas
sélidascon respecto a la Educacion Patrimosikdmasepara en la multidimenmséidad
de los conceptosen la variabilidad de las relasientre agentesducativosomo factor
diferencial en la concaptizacién de la disciplif@arrion Gutiez, 2015)

El plan se sustenta sobre cinco pilasdejados en la figuf que buscama
cobertura mas amplia positd¢ patmmonio en las acciones educatida® de esos pilares
es la Educacion Patrimon@gliese nutre de la importancia de la relamidrepersonas y
patrimonio quese mencionan anteriorméhtademas de las relaciones entre personas y
aprendizajefos otroscuatro pilaresepresentaformas de interaccion entre Educacion y
Patrimoniad del,paracon,desde y haciaLa EducaciodePatrimoniamplica integrar los
contenidos patrimoniales los actos de ensefianktaterializar gfroceso edut&o de
enseflanzaprendizaje es el objetdmla Educacigmarael PatrimonioLa Educaioncorel
Patrimonio implica emplear los bienes patrimoniales como relensi@as que partilesde
la idea de patrimonyjoorientar gbrocesdhacida educacion patmonialsitia a esteomo

una materia transversal e integrada con los procesos educativos

111 ey16/1985, de 25 de junio, del Patrimonio Historico Espafiol
12Verlos pasajes en los que se expb@envenio Marco del Consejo de Europa sobre el valor del Patrimonio

Cultural para la Sociedad o Convencion de Faro (20B&partado 2.1)2

2(
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Figura 6
Pilares del PNEyP

Educacién del Patrimonio
Integracion en contenidos curriculares y

disciplinas educativas

| Educacion para el Patrimonio

Ensefianza-aprendizaje de contenidos

patrimoniales como objetivo de la
educacion
| Educacion Patrimonial
Enfoque globalizador, integrador y

Educacion y
Patrimonio

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 Elaboracién propia a partir del PNE@Rrrion Gutiez, 2015)

Otra iniciativa relevante es la creacion del Observatorio de Educacion Patrimonial
en Espafa, (OEPE en adelante), elstuge desde un proyedel+D+i (EDU2009-
09679), estando entre sus objetivos la apertura de lineas de investigacion que permitiesen
concretar estandares de calidad con respecto a la educacion patrimonial @oiiEspafia
Merillas eal., 2012)Asimismo, se contempla como referente evaluador en materia de
programas y actividades, tafinalidadde velar por la calidad y adecuacion de &btos
OEPE ha generado una amplia base documgaetabmprende 19 tipologias diferentes de
programas educativos. Otra de sus premisas es aportar visibilidad a log~omtahos
Merillas ébafiez Etxeberria, 201&n esta linea evaluativa surge la Secuencidisis $na
Evaluacion de Programas de Educacion Patrim{@A&PEP), la cual desarrolla un
procedimiento secuencial de evaluacion de programas y cuyo paso final es la obtencion de
estandares de calidad mediante estudio de casos sobre aquellos progranasadefor

(Fontal, 2016)Empleando la metodologia de evaluacion en base al método SAEPEP
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OEPE, Fontal Merillas et al. (201®sarrollan la escalaBEQutage, una escala para la

evaluacion de programas de educacion patrimonial bajo el paraguas de la investigacion
evaliativa. Este instrumento refleja una concrecion 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.

2.13.1 La educacion patrimonal en el curriculo educativo de educacion
secundaria y bachillerato a nivel nacionala ley educativa que tiene vigor durante el
curso 2020/21, periodo de la realizacion de esta investigaciReaBeeleto 1105/2014,
de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria
Obligatoria y del Bachilleraiid.articulo 11, apartado j, de dicho documento hactauaa
referencia al patrimonio, pormenorizando los objetivos que se deben alcanzar a lo largo de
esta et ap anoeed worartyiresgetar 106 aspectos basicos de la cultura y la
historia propias y de los demas, asi como el patrimonio artisticoa§ (p.177)

Con respecto la etapa dBachillerato, el articulo 25, punto h, enwlsiguiente
objetivoque,pese a que no hace una referencia explicita al patrigoanda estrecho
significado con lo que este estudio tratadeterizar

Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contempEusneo,

antecedentes historicos y los principales factores de su eveéutidpar de forma

solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno (got&8)

Tal como rdéjan Fontal Merillase Ibafiez Etxeberrig2015) la Ley Orgéanica
2/2006, de 3 de Mayo, de Educadb@®E), queregula las ensefianzas educativas no
universitarias en logfetentes tramos de edadipuso una mejora en lo que se refiere al
tratamiento curriculatel patrimonicen la etapa anterior a secundptias se incluia la

dimensioén intangible del patrimonio a parte de la tamgibtiicacion primarladema3, la



VictorAlonso Prieto

Ley Organica 8/2013, de 9 de Diciembre, Para La Mejora deidzal Ealucativg
incrementa étatamiento en educacion primaria con respecto a LOE en la mencionada etapa
de educacion primago en lo que también coin@desu revisio@riola Requen@019)

No obstante, cabe destacar que el alumno afrédadacionSecundariacon la
base que aporta la anterior etheativaRespecto a¢dapa d&ducacion PrimariReyes
Leozy Méndez André@016)criticanla disminucién de cobertumae ha sufrido el ambito
patrimonial en la asignatura de Cienoi@al8sasi coma@ue en losbjetivos generales del
curriculo respectiva esta etapa no se haga una mencion explicita al pati@oanio.
respecto a la nocion de patrimonio cultural inmatksarita anteriormenti®lartinez
Rodriguez2019) en su revisiy no resaltareferencias en dodocumentos que rigen la
educacion formal a nivel mawl para las etapas de educacion primaria y sectidaria
curriculo dda educacién secundaria no contempla la educacién patrimonial explicitamente
como uno de sus elementos transversales, quedaradarsiento relegado principalmente
a tres asignaturas, aunque destaca Historia del Arte en |la Btegbdlleiato, tambiése
puede encontrar en Historia de Espart3aehillerato y en Geografia e Historia en la ESO
y de manera residual en la asigndtl Economia de la Empres®achillerato.
2.1.4. La educacion patrimonial erdl comunidad autonomade Castilla y Leon

Castilla y Ledn cuenta con un gran numero de puntos de interés pathayonial,

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 Le§nioag3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la

Ley Ordnica 3/2020, de 29 diiciembrepor laguese modifica La Ley Ofpica 2/2006, de 3 deayo, de

Educacin, 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 regioffabitifio Vinuesa y Troitifio Torralba, 20E2) la comunidad

se han implementado diversos programas educativos relacionados con la educacion
patrimonial en todos los nive({€®ntal Merillas, 2013)\parte de los numerosos puntos

fisicos dénterés patrimonial, la difusién del patrimonio cultural inmaterial de Castillay Leén
alcanza una repercusion del patrimonio material via ir{feiffeto Navaly lgartua

Perosanz, 2012Hay un gran niamero de positde interés historigatrimonial 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
éxitg repercusion y alcance enrsplantacion.

Figura7

Mapa de Puntos de Bienes de Interés Cultural de Castillay Leén
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14Visor de Patrimonio Cultural BeJunta de Castilla y Lédtps://idecyl.jcyl.es/pacu/
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Las instituciones generalmente emplean dos vias con el objetivo de proceder a
acercar el patrimonio a la ciudaddrdgrimerade caracter formaiene que ver con el
disefio e implementacion de toda una serie de iniciativas y programas desarrollados para ser
implementados en distintos niveles del sistema edacttivés del curriculoa otra via
puede considerarse de tipo iinfal,relacionada con el aprendizaje para toda | arda
la via formal como la informal lejan en las propuestas la denominada Educacién
Culturalen laLey 12/2002, de 1julio, de Patrimonio Cultural de tlsy Ledn en
concreto en el articulo 72;
1. La Administracién competente impulsard, 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 histéricos, zonas arqueoldgicas y conjuntos etnolégicos podran
crearseentros destinados a potenciar suidiiuy a favorecer la participacion de
particulares y entidades en la gestion y difusion del patrimonio. Las obras o
intervenciones que deban realizarse para ello estarian sujetas a las normas y requisitos
establecidos en esta L(py29)
2.1.4.1. Tratamiato formal de la Educacién Patrimonialen Castillay Leon el
curriculo de Educacion Secundariy Bachillerata Este apartado trata de sintetizar los
aspectos claveslacionados con el patrimoqgige se reflejan en el curriculo de la etapa de
Educacion Seindaria Obligatoria y del Bachileng queesen ambas etapas donde se han
llevado a cabtas experiencias de disefio y puesta en marcha de escenarios educativos
apoyados en Casual Learn, analizadas en este Trabajo de Fin. déoMdastante, este
gpartado no pretende caracterizar de manera exhaustiva todos los contenidos, criterios de
evaluacion y estandares de aprendizaje que involucren al pasiranaomprobasi se
abordan contenidos propios relacionados con el patriynonindrastar la tnaferencia de

premisas e ideas que recogen los documentos mencionados anteriormente
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Con respecto alducacion Secundaria en la region de Castilla glLaédeymento
gueen el curso 2020/21 rige la docersiesORDEN EDU/362/2015, de 4 denayo, por
la que sestableced curriculo yse regulala implantacidongvaluacion yesarrollo déa
educaciorsecundariabligatorieen la Comunidad de Castilla y Ldfircaso madestacado
de inclusién demas relacionados cesfucacion patrimonial se encuentra en las asignaturas
de Geografia e Historias cuales tienen la misién de formar ciudadanos conscientes tanto
de su entorno actual comoldevolucién que las sociedddenanas han experimentado
a lo largo del tiempo y lugaias el marco de dichas mateteasmportancia del patrimonio
se refleja de la siguiente manera:
La aproximacion particular a las manifestaciones artisticas sera necesaria para
significar el esfum 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 identificacion de diferentes estilos patrimoniales también se
contempla desde la asignaturgdiecacion Plastica, Visual y Audiovidizel acciones de
esta asignaturasel st ent an s ambaspectaueSracbeeda asl@uatro pilarés
de la educaciéon que propongdIBESCO(Delors, 1996)
0Saber verd6 para comprender implica | a
ser capaz de evaluar la informacion visual que se recibe basandose en una
comprensién estética que permita llegar a conclustvsesabes de aceptacion o

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

15 En el informelLa Educacién Encierra un,Ttasth@n conocido comnforme Del¢t®96)por su autqr
Jacques Delgrsle manera informale describe como la educacién para toda la vida se sustenta sobre cuatro

pilares: aprendercanocer, a hacer, a vivir juntos y a ser.

2¢
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la inmediatez de la percepcion sensorial para analizar después la realidad, tanto

natural como social, de manera objetiva, razonada y(jor#8a7)

Hay otras menciones a la relevancia del patrimonio, sobriaipeesentaciones
materialede las civilizaciones clasicas griegas y romatasdosee Castillay Leodn, esta
asignatura se puede beneficiar enormemente de la gran caniitess aedlteriales que la
comunidad conserva de la época romana. Asimismo, defiende la importancia de conocer el
legado inmaterial de estadizaciongeomo las propias lenguas latina y griega; siendo Latin
en si misma una asignatura elegible en gstdcEétaatamiento del patrimonio inmaterial
también se asegura en el curriculo en las asignaturas de Musica, Cultutzr@akega
Castellana y Literatura

En lo que respecta al curriculo de Bachill&@RIOEN EDU/363/2015, de 4 de
mayo,por laquese establee d curriculo ysereguldaimplantaciénevaluacion gesarrollo
del bachilleraten la Comunidad de Castilla y Legmla asignatura de Geogrséigpuede
inferir que laociénde patrimonit§ en cierta medida se diluye y queda supediestadio
del paisaje al entorno urban®or otro lado, en la asignatura de Historia de Esphidae
| a Si gui entXeéonocanierto denla iherencia personal y colectiva, del
conocimiento de una Espafia, cuya diversidad constituyenant@lde riqgueza y un
patrimonio compartidp é ] (@©32673 lo cual va en la linea gee el patrimonio se
construye colectivamente.

Sin embargo, es en la asignatura de Historia del Arte donde se aglutina la mayor
variedad deontenidossobre el reconociento del valor del patrimoniba asignatura

reconoce la relevancia del patrimgnparte de los supuestefativos a la valoracion del

16 Entendido como el conjunto de bienes materiales y bienes intangibles. El patrimonio natural es otra via por
la que pugen 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 artisticanediante su conservacion y su reconocimiento como legado que ha de
transmitirse das generaciones futuraddemasquedaexplcito que las metodologias a
emplear se basarén el aprendizaje significatilm cual se puede entender como una
concrecion del pilaprender aonoceY, propuesto por I’RNESCO(Delors 1996)

La importanciaela UNESCO en la materia patrimonial se refleja directamente en
el curriculale bachillerato de Castilla y Ledn en los siguientes estandares

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

(p32710.

Realiza un trafmade investigacion relacionado con los bienes artisticos de Espafia

inscritos en el catalogo del Patrimonio Mundial de la UNGS3201).

Ademas de Historia del Artey otras matiasque son proclives pagbdesarrollo
de actitudes de respetoapreciacion del patrimonio artistico, como en Técnicas de
Expresion Gréaficdlasticao Volumen. Por su partel patrimonio inmaterial cobra
relevancia en las asignaturas Literatura Unywendadngua y Cultura Gallega

Revisando el curriculopgede omprobarcdmo, efectivamenteste documents
recoge la importancia del patrimamcsus multiples vertientes. Sin embargo, en el caso de
Bachilleratp Historia de Espafia es la Unica asignatura comun que menciona de manera

directa el patrimonipor loque se puede deducir que las oportunidades de interactuar con

17El informe Del{t996)ecalca la importancia de conocer el mundo que rodea a las personas, la importancia
dela cultura generabmbinada con el estudio de ciertas matériaznceto deja patente qoee <ultaa

generasirve de pasaporte para una educacion permanente, en la medida en que supone un aliciente y sienta
ademas las bases para aprender dusdatdatvidd ( pporlelfo)se relacioman una metodologia de
ensefianza que busque la sigtiifidad de los aprendizafgemplifica un vinculo imécto entre las premisas

de la UNESCO y el curriculo.
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contenidos estrictamente patrimoniales en ambitos informales son algo limitadas para la
mayoria del alumnado de la etapa de Bachillerato.

2.1.4.2. Tratamiento educativo no formal de la EducacidPatrimonial en
Castilla y Leon.El plan PAHIS 2020 del Patrimonio Cultural de Castilla y(ledia de
Castilla y Ledn, 2015, probablemente, el jés importante que se ha puesto en marcha
por parte de las instituciones para promover la educacion patrimonial en Rickgion.
plan, publicado en 2015, preteadanzar y consolidar politicas y acciones recogidas en el
plan predecesor, PAHIS 2&fB2, 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 unase elementos como objetivos, planes, acciones e indicadores. La figura 8
muestra algunos una sintesis de estructuracion y elementos del PAHIS, como por ejemplo el
objetivo n°5 relativo a la normalizacion y a la expansion del uso de nuevas tecrenlogias de |
informacién y comunicacién en campo del patrimonio clltural

Con respecto a lo que pretende conceptualizar este trabajo tiene es relevante el Plan
2, Educar en Patrimaiioual comprende acciones tales catinadades del Patrimonio
para nifiosy jovenes: visitas programadas a bienes culturales, talleres divulgativos y
programas didacticos en monumentos en restauac@dn 10) o el asesoramientos y
colaboracion con centros educativos y de profesorado (accidon 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 realizacion de actividades didacticas

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

18 En apartados subsecuentes se exmaeplos 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 PAHIS

Ejemplo de Objetivos Planes

Ejemplo de

o1 Sensibilizar acerca del indicadores del F2

valor esencial del patrimonio e
cultural para la sociedad. . Patrimonio F‘ (i9

3 P4. e-Patrimonio Actividades didacticas
s [mpulsar la insercion del

en monumentos en
patrimonio cultural en la restauracion.
educacion, en la formacion y

en el aprendizaje de las m -
Talleres didacticos
personas.

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 (RnPAHIS 202qJunta de Castilla'y Ledn, 2015)

En definitiva, este programa define un conjunto de acciones que procura la
disponibilidad de informacion y recursos sobre el patrimonio cultural destinado a nifios y
jovenes, con la finalidad de increandia relacidon directa de estos colectivos con los bienes
culturales y desarrollar experiencias que potencien su conocimiento y valoracién mediante
acciones formativg#o ludicas.

De acerdo conFontal Merillag2013) la mayoria de las propuestas localizadas
tienden a reproducir formas de organizacion de los grupos mas propias del &mbito escolar
gue del patrimoal que, en si mismo, ya contiene la relacion entre grupos, generaciones,
culturas, territorios, et©Otras iniciativas de difusion del patrimonio involucran a la
museistican centros como por ejemplo el MUSMIiseo déArte Contemporanede
Castilla yLeo6n) que sirve paranaterializaractuacionesconcretassobre educacion

patrimonial como actividadesalleregFlérez Crespo, 2015)

3C
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Retornando al tratamiento formal de los contenidos de Educacion Patrimonial, y de
acuerdo colraORDEN EDU/362/2015, de 4 de mayo, por la que se establece el curriculo
y se regula la implantacion, evaluacion y desarrolénldgealeiérsecundaria obligatoria en
la Comunidad de Castilla y L&ndestaca que Historia del Arte

Va a necesitar de una serie de coitigpdies 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 siguientestagas del marco teérico presentan las posibilidades
tecnolégicagpartiendo desde las particularidades de las herramientas que soportan un
aprendizaje ubicugue se pueden implementar en los procesaissdéanzaprendizaje
de contenidopatrimonialeshasta llegar a la concrecion gpeesenta la herramienta que
motiva este estudiGasual Learn.

2.2. Las tecnologias en educacidpara el aprendizaje ukcuo

El empleo actual de las tecnologias impregna las relaciones de las personas en todos
los cortextos, también en los educativos. La generalizacion del uso de los dispositivos
tecnoldgicos ha provocado un creciente interés por parte de las administraciones educativas
europeas en la generacion de un marco de acciones enfocadas a promover Bigithicacion
como medio fundamental para lograr la necesaria transfor(dagtah de todos los
ambitos de la sociedad. Un ejemplo de ello es el reciente Plan de Educaci¢p@igital
2027) publicado por la Comision Eurofigaopean Comiystonseptiembre de 2020.

Entre sus lineas estratégicas se pretende seguir avanzgridgeneracion de un

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

19https://ec.europa.eu/education/educativrthe-eu/digitaleducatioractionplan_es
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transformacion digital en todos los niveles educativos y de foregaiofesorado; c) en

la mejora de las competencias y habilidades digitales dectcidddaherq especialmente

en el desarrollo de competencias y habilidades digitales desde edadEstoprelge

una concepcion amplia de lo que significkaleetkacion 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 teoogias para el aprendizaje. Las tecnologias educathzasing
Technolodie®) se pueden carattar de manera sencilla como aquellas tecnologias que
pueden mejorar el aprendizgebely Andrew, 2003)aunque existen definiciones mas
compleqs como la aportada fgaabbagh et af2016)yjue definen ldsearninfechnologies

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 tefacéisate the

design, development, delivery, and management of |d@ammgy una agregacion

dindmica y emergente de herramientasapktacionede Sftwarey tecnologias

moviles que integran caracteristicas tecnoldgipagagodgicasasi como &

posibilidades de Intet los servicios y dispositivos asociados, fpaiigar el

disefiodesarrollotransmisiory gestidrdel aprendizdjép.1)

El uso de larecnologias de laformacion y la&Comunicacion l6formation and
Comunicatidachnologl€sl) y de las. T de manera intencional para asistir los procesos de
ensefianza y aprendizg@nera el constructo de aprendizaje mejorado por tecnologia (TEL
enadelante, déechnoldgghancddearningShen y Ho, 2020n este Trabajo de Fin de
Mésterse abordadémo una aplicacion llamada Casual Learn, aptispasitivos moab

puede contribuir al desarrollo desaplizajes que pueden tener lugar en cualquier momento
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y en cualquier lugar. Para ello, en el siguiente epigrafe se profundizausobde el

dispositivos méviles en entornos de aprendizajsosb

2.21 El Mobile Learning y los entornos de aprendizaje ubicuos

Los dispositivos méviles han transformado la forma en que nos comunicamos y
tratamos la informaciokste aspectes algo a lo que la escydtsespacios patrimoniales
se han ido adaptanddbafiezEtxeberria etl., 2019)Las posibilidades actualds
aprendizajéan evolucionado desgee el aprendizaje electronaearningotendaseel
aprendizaje a distangracias al empleoaelenadores y resige conexioiGeorgiev edl.,
2004) La consolidacion de WWorld Wide Wapulsé de mama definitiva este nuevo
paradigma que se ha ido consolidando y modificando fundamentalmente gracias a la
sofisticacion de los dispositiy@ompton, 2013)Con la aparicion de la tecnologia movil
se hace factible @brendizaje situadiocatidbased learnopge segunShuler etl. (2013)
implica aprender en, y sobre lugares reales, como puede ocurrir en una salida de campo, una
visita cultural guiada en un lugar patrimor@alun museo.

El aprendizaje mé¥ilmobile learniag untérminoquehasufridomodificaciones
en su concepciddebido a los cambios tecnologié@sacuerdo comMaismithy Corlett
(2006)kl primer intento de hacer efectaprendizaje a través de un dispositivo portétil de
uso personal (esta personalizacion del aprendizaje se alineaba en cierto modo con las ideas
de Piaget) correspie alDynaboolpropuesto por Alan Kay @dmienzade la década de
1970 pero no se ha podido hacer realmente factiblelhisgmda de la tecnologia movil
en forma de dispositivos mévildaa definicion datlearningle acuerdoon Georgiev et
al. (2004) tendria que incluir la capacidad para aprender en cualquier lugar y en cualquier

momento B que fuera necesario una conexion 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 adPiA (Personal Digital Ass)statéfonos
movilesinteligentegsmartphopesdenadores portatilgsptop® tabless (tablejsAdemas,
estos dispositivaienencapacidad pam@onectarse con otros, proporcionar informacién
educativa y servir como canal educativo entre docentes y dswestesjos a la red del
aula o biemciertos componentes inteligergaspermien acceder a recursos interactivos
en linegAl-Hunaiyyan dl., 2017; Shuleradt, 2013)

Concretando su significad®raxler (2005)define mlearningcomo cualquier
propuesta educativa en que las Unicas tecnologias, o bien dominantes, son los dispositivos
portatiles o de bolsill&l propio Traxler reconoce que su definicion precisa de reatices
otras areas de conocimiediferentes a los campos tecnolédieagda sociologja En esa
lineaCrompton (2013econoce quia definicién propuesta por Traxdstecnocentrista y
propone una aproximacién mas educativa que implicaria el aprendizaje a través de multiples
contextos, interacciones sociales y con el contenidotmezli@mpleo de dispositivos
electronicos personales.nidearningo emerge repentinamente con la aparicion de estos
dispositivossino que est&rminosiempre ha tenido implicito el significadondéily
elearningorque proviene dena continuacion delearningero también como paradigma
superadode las limitaciones dgéarnin@Cromptony Traxler, 2015) afigura 9simboliza
el estatus dinamico que permiten diferentes dispositivos

Figura 9
Relacion entre Tecn@ugpasitivgsiosibilidadekicativas

Ubicuo / ubiquitous
Portatil / wearable

Estitico / static Transportable / luggable  Movil /mobile  omnipresente / pervasive
‘ . . Teléfono
movil
Ordenador
portatil/ laptop Tablet

Nota Elaboradoa partir de Traxle2Q05, 263.
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El empleo de teléfonos moévilde manera continuada, en cualquier lygar
conectadoauna regdotorga ahtearningnas propiedades de ubicuidadppmiten que
los procesos de aprendizaje panddrmar parte de la vida cotidiana de los estudiantes
suponiendaina gran ventaja con respectel@rningadicionallGeorgiev eal., 2004a;

Traxler, 2005)

La implantacién de este paradigma en educacién hace que sean los aprendices
guienese sitlamen el centro de los procesos de aprendizaje, creando contenido, aportando
retroalimentacioneg siendo miembros activos de la comunidad de aprer{dithaje
PrieteBlazquez, 2014; Sharples et al., 2A@RNas de las barreras que dific@taaxito
en la implementaciéde undisefié* de aprendizaje que emplea tecnologias méviles son
comunes a la integracién de cualquier otra tecnologia, empezando por la falta de tiempo, las
limitacones del propio recurgdas propias actitudes de los docentes hacia las tecnologias
También tiene influendm gestion de las posibles probleméaticas que emerjan en la puesta
en marchasi como la carencia de estrategias pedagdégicas que niitilyeercia negativa
de estos factoré€hristensen y Knezek, 2017)

En la literatura son mdltiples las reflexiones que proclamanngearaing el
aprendizaje ubicyabiquitous learnimearningse retroalimentakstos 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

21 Este estudio defiende [gstencialidades de la tecnhologia para construir mejores aprendizajes y por ello la
nocion de disefio de aprendizégarfiing desigume este estudio considera se alinea con la propuesta por
Lockyer et al. (2018uienes constatan que un disefio de aprendizaje describe la secuencia de tareas de
aprendizaje, recursos y apogae los docentes elaboran para los estudiaitdssefio capta la intencién

pedagédgica de una determinada udida@s$tudio, que en el cdsceste proyecto es el patrimonio local.
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las caracteristicas de autonomia y espontaneidad los factores comunes que guian esa
aseveraciofPishtari eal., 2020)Para el marco de este estudio se considera relevante e
integradora la caracterizacion de aprendizaje ,ubioum @ pogibilidad de acceder a la
informacion en cualggr lugar o cualquier momento, la interaccion con pares y expertos
eruditos y oportunidades estructuradas de aprendizaje desde una variedaddéde fuentes
(Burbules, 2012, p.£xisten multiples posibilidades de generar escenarios educativos en
torno a estas tecnologiddyvang et al. (2008kconoen que cualquier entorno de
aprendizaje que permita acceder a los recursos en cualquier lugar y momento puede ser
considerado un entorno de aprendizaje ul{idoiquitous learning envijorBeeptiede
caracterizar edearningpmoun caso particular ko de estépo de entornaAdemas, si
el aprendizaje mediante dispositivos moéviles se epsigtemas de computacion ubgcu
seincrementan las posibilidadegpdtencialos aprendizajes tanto en contextos formales
como informalegAlkhafaji etl., 2020)

Ladifuminacién de fronteras, tiempos y entornos propicia aprendizajes fluidos, sin
costuras, lgue se conoce en la literatiieatificacomoseamless leaf@iagienaRkobledo
y PefidAyala, 2018; Sharples et al., 2@podria entenddrseamless leagung una
condicionsine qua nmara instaurar un entorno de aprendizaje ubicuo en que los estudiantes
puedan aprender sin ser totalmente conscientes (&r&$lo2016)Ademas, si el entorno
reporta informeion Gtil para el aprendiz en funcion de sus escenarios y posibilidades reales
de aprendizajeel sistema perntd@ una mayor personalizacion del aprendizaje,
denominandose aprendizaje ubicuo consciente del cdroexestware ubiquitous learning
Las diferencias entre este ultimo paradigma y los entornos de aprendizaje intgligentes o
learningivironmetrién adelante SLE) son muy estrechas, pero se puede determinar que las
mas recientes caracterizaciones de los SLE tienen matices diferestied rabajo de Fin
de Mastese consideradpue las propuestas de integracion y uso de Casual Learn por parte

de docentes y estudiantes pueden inscribirse en cierto modo eedregarptarian SLE
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y, por tanto, en el siguiente apartado se apodalescripcion mas detallad®ara
ejemplificar la concrecidn existente entre estos entornos se ha eldippreedd|a la cual

se ha afadido el nivel entorno de aprendizaje inteligente a los otros cuatro propuestos por
Hwang et al. (200B8ara ilustracbmoun SLE debee incorporacaracteristicas de dichos
niveles para considerarse como tal.

Figura 10

Relaciones entre aprendizaielabioirny, Computacion Ubicua en el Aprendizaje, Aprendizaje
Ubicuo Consciente del Contexto y Entorno demglrgendizaje |

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 Elaboraciompropia a partir delwang et al. (2008, p.8B) concreto la modificacion
mas relevante propuesta ha sideclasion de la Gltima concrecién, Entorno de aprendizaje
inteligente.
2.22. Hacia los entornos de aprendizaje inteligentes

Los entornos de aprendizaje inteligef8&&)se caracterizan fundamentalmente
por la capacidad de adaptarse al apré&tda que tienenas tecnologias en el disefio de
aprendizaje cobra una gran relevandis @mtornos daprendizaje inteliger{téros, 2016;

Spector, 2014Estos entornos se inscritemel paradigma de la educacion intebgdsn
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cual seguihu et al. (2016)iene como objetivo mejorar la calidad de los aprendizajes a lo
largo de la vida de lestudiantes siendo los SLE el medio en el que se posibilita una
educacion fluidas¢amless ledryipgrsonalizada. Los entornos de aprendizaje inteligentes
conducen y apoyan el procde@prendizage manera sinérgiGpetor (2014 captado
|l os matices de | o que constituye un SLE de
be considered smart when it makes use of adaptative technologies or when it is designed to
include innovative features and capabilitiestheap r ove under standi ng an
[un entorno de aprendizajgedeser considerado inteligente cuando hace un uso adaptativo
de las tecnologias o cuando ha sido disefiado para incluir caracteristicas y atributos
innovadores que mejara comprensiongl desempefio] (p.2)

El marco de implementacion y disefio de SLE que grblyaang (2014parte de
laspremisasleque un SLE debe sswnscientelel contextpflexible y personalizadde
acuerdo con el marco de Hwang (2a243ten una seréee modulo® sobre los que se
construyeel ecosistema de un SLE, tal como se puede ver en [alfigura

El médulo de deteccion deestatug® de aprendizajetiene la funcid de detectar
parametros relativos a la situacion de aprendizaje en el munda real factores
contextualecomo ldocalizacidmw la temperatura)

El moédulo de evaluacion del desempefitiene la funcionle 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.
23 De acuerdo con lo desorianteriormente, este médulo cumple el requerimiento de que un entorno de

aprendizaje inteligente debe ser consciente del contexto.
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El moédulo de tareade aprendizajeadaptativotiene la funcion de proveer tareas
acordesl progreso, desempefio, objetivos y/o facpmesonbesdelos aprendizajes

El modulo de contenido de aprendizaje adaptatd organiza y recomienda
materiales de aprendizaje ajustados tanto al estatus del mundo real como a ladprogresion
losaprendices, tambié@dapta la interfaz de usuario pakaicsus necesidades.

El médulo de apoyo personahl aprendizajeproveeun apoyo personalizado
través de pistas, sugerencias de uso de herramientas o retroalimentacién a las tareas, también
tiene en cuentas estatus de aprendizaje y del mundo real.

Todos los médulosedianentre los aprendices y una serie de bases de datos en la
gue se almacenan desde los portafolios de aprendizaje, pruebas de evaluacién que generan
los docentes, los artefactos de aprendizaje (producciones de los alumnos y docentes),
herramientas que apoyan el aprendizaje (como puede ser una aplicacion concreta), los perfiles
de los estudiantes (e.g. informacion relativa a sus preferencias de aprendizaje, etapa
educativa) y tambidasbases de datos que proveen informacion y ottossos (e.g.
Ddpedia). Cadaddulo interactia con el usuario y estas bases d¢ tlatiasde apoyar los
aprendizajes que acontecen en entornos reales como ldanedadhleza o incluso en
casaEl ultimo elemento del ecosistema es un motofatencias ligado a una base de datos
de conocimientoS¢e puede arg¢ir que este el efMento re
ya que toma las decisiones que pueden guiar los aprendizajes a través del andlisis

personalizado del aprendiz y de las egitaty herramientas que emplea.

24 De acuerdo coBumadyo et a018)el motor de inferencias es un dispositivo inteligente que contiene

algoritmos que permiten conocer tanto el estathicognitivo como el nivel cognitivo de los aprendices.
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Figura 1l

Marco de un Entorno de Aprendizaje Inteligente

[ _]Mbdulo de deteccion
Portafolios de de estatus de o .
aprendizaje aprendizaje Aprendizajes diana en el mundo real °
[_JMobdulo de evaluacion
Banco de pruebas S
evaluativas de desemperio de \ +

tareas de aprendizaje

)
o

Médulo de tareas
adaptativas de Escuela Medio
aprendizaje urbano

#ﬂf‘f;fﬁ]

Estudiantes

Artefactos de
aprendizaje

Herramientas

[ ] Mbdulo de contenido
de aprendizaje

Interfaz de usuario
2N

de aprendizaje adaptativo
Medio
/’_\ / / natural
Perfiles de los ] MOdI:a':’s gr?a?r;?yo @

aprendizaje
H__/ Motor de inferencias @
SRR Aprendizajes diana en el mundo real @

conocimiento
. P 2 . ‘“'
Red de comunicacion inalambrica “g

Nota Adaptado délwang (2014,p.7)

Un SLE quedaliferenciado decontextware-garnigen caracteristeaomo la
capacidad de guiar a los aprendices en tiempo real de acuerdo con sus estatus de aprendizaje
real y eriinea (online learning status), en la recomendacion de estrategias y hedeamientas
aprendizaje adecuadas basadas en este estatus o endumaageya puesta en nt@ce
la actividad de aprendiz@a the run adaptatamo en escenarios reales como virtuales.
Tales caracteristicas sesalimon la personalizacién del apreajéiy hacia el paradigma de

la educacion inteligerftéwang, 2014; Zhu et &Q16)

25Ver apartado anterior, se refiere a aprendizaje ubicuo consciente del contexto.
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2.3. Entornos tecnoldgicos para el apoyo de la educacion patrimonial

Este apartado recoge algunas experiencias que ilustran como las tecnologias permiten
impulsar las practicas de educacién patrimonial. Es necesario cotsiddrar
herramientas que no han sido creadiggara la educacion patrimonial pero que permiten
aproximarseal patrimonio de manera particul&@n relacion con lo mencionado
anteriormente cabe destablnecrdfto su version educatiinecraft Educationti@i
(Mojang, 2016Macual integra en diferentes mundos virtledesnes de varias discigina
y que ha sido amptignte utilizada en proyectos educativos con el objetwahidelar
ensefanzgstrimoniale¢GarciaFernandey Medeiros, 2019kn la version educativa es
posible por egmploexplorar una ciudad como Florelfeéasdigura 12 interactuar con
el mundo virtudl lo quepuede suponer una motivacion afgohdaun aprendiz

Figura 12

Captura del Duatad-lorencia Recreado en Minecraft Education

Coordenadas: 1881, 67, 3374

n

m Mostrar

Nota Captura del Domo de Florencia tomada de MinecraftEdu

26 Minecraf esun videojuego de construccion del tipo mundo abldrteideojuegale mundo abierto es
aquel que ofrece al jugador la posibilidad de moverse librementenpodarvirtualy alterar cualquier
elemento a su voluntdgiste videojuego fue desarrollado Mojang studios y actualmente pertenece a la
empresa MicrosofPusey y Pusey, 2015)

2rMundo de la figura2l https://education.minecraft.net/world/c2a2ef9829485ea6bab39233f3e32d
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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 europedreasuregue trata de compilar conocimiento patriai@obre
cuatro disciplinas como la artesania tradiciamalisica contemporaneaghcanto yel
baile tradicionales e inusué&szzani eal., 2017; Ott etl., 2015)Este proyecto atribuye
unaespeial atencién al disefio de aprendiyakapoyo pedagogicequerido para ofrecer
a los estudiantes experiencias de aprendizaje apoyadas por entornos que permiten al aprendiz
aprender conocimientos relacionados con el patrimonio inmaterial. La plataforite
disefar escenarios de aprendizaje de danza o musica desde el reconocimiento de patrones de
movimientos, voz 0 emociones y puede guiar a los aprendices en esos apEtndizajes
entorno ademas proporciona una herramienta asistente en la ganyfiedcdisefio
educativo, llamadRedagogical Plajusepermite construir disefios de aprendizajes teniendo
en cuenta los contenidos y los objetivos, asi como caedeteristicas de los aprendices,
ademas de ayudar en la monitorizacion y evaluadsapeendizajéBimitropoulos eal.,

2018; Ott eal., 2015)

El sistema desarrollado peireasuresienta con un maodulo deprendizaje
sensoriomotor 303D sensorimotor learning) mwlocludé soporta los escenarios educativos
construidos previamente con Rddagogical Platmeigural3 se ha elaborado para
ejemplificar el funcionamiertte este sisteragartir de la descripcionRiezzi et al. (2014)

El sistema muestra las tareas a realizar mediante un tutguériymrta instrucciones. El
usuario hace uso deslgensores requeridos para practicaprendizaje planificado,
capturando dichos sensores su desempiefamtinuacion, el médulo visualiza y compara
el desempefio delsuariocon el del expertoPor dltimo, el modulo proporciona
retroalimentacion visuglauditivaAl tener en cuenta el progreso de los aprendyzajes
ofrecer una retroalimentacion personalizada el sistema propues&aporesmpleesos

dos criterios propuestos pelrmarco elaborado pblwang (2014), pem no tener en
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cuenta el adexto no se podria considerar un SLE de acuerdo con ese marco. No obstante,
muestra un ejemplo d@&neo se puede crear un sistema de aprendiz&geno a&ontenidos
patrimoniales (intangibles en este caso) apoyado por tecnologias que tienedasn cuenta
necesidades de los aprendices.

Figura 13
Arquitectura del Entorno de Aprendirsgsues

Instructor/a virtual

(1) Formacién inicial

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

Y O Aprendices
Médulo de aprendizaje
sensoriomotor 3D [TTTTTTooTooTooootooooooooooooos > (2) Practica
(5) Provision de
Y retroalimentacién audio
y video

Audio | ", Video

Y K
Los sensores capturan su
desempeno

(3) El médulo visualiza el desempeiio

Nota Elaboracion propia a partif dexto dePozzi et a2014)

Centrand@l! foco sobre ehtlearnings relevante destaeaperiencias que muestran
comola relacién entre las personaspatrimonio cobra otra dimensjduera del ambito
formal De acuerdo co8antacana Mestre et(2014)el empleo dsistemas digitales en el
campo dela museografia queermitan crear contenidoomo agregar e impresiones
subjetivas ana obra de arfele manera colaborativaepe repercutir en un aumento de la
experiencia interpretativauteelemento artisticBn relacion con el aprendizaje informal
en museos gl empleo de tecnologias que vehiapeendizajes ubicydsheny Huang
(2012)propusieron el sistema CAUL&htexdware ubiquitous learniny BYySALS sirvio

de soporte para una experiencia de aprendizaje en éVlAssyah lew Taipei, Taiwan)
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en el que los aprendidessexto grademplearoulispositivoportatile® pararecibirapoyo
personalizado en el musewavés de RFIDRa@dio Frequency Identification

Pero no solo en museesJlos entornos urbanosezhpleo de dispositivos moviles
permite establecer sinergias con el patrimonio. Los dispositivos méviles permiten canalizar
un gran flujo de informacion e interactuar con el usuario proporcionandole informacién con
los elementos constituyerdes paisajerbano(Grevtsova, 2016; Martinez, 2034 puele
arglir que actualmerde han tornado mas relevantss estudios cuyas propuestas de
ensefanza d®ntenidogpatrimonaleggiran en torno alutdodearnifympulsado por eh
learnintn ejemplo de ello SnartCquese desarrollé conaplicadn prototipo(mediante
una prueba piloto el astillero dBortsmouth Reino Unidogon el objetivo ddesarrollar
aprendizajesobre gbatrimonio de manera informal en entornos rédleistorno generado
a partir de Smart@@ermite recibir informacién de manera instantanea atoéceiones
culturalesademasle integraruna funcion de realidad aumentadagnented Reatisya
mostrar 6mo los artefactos culturales eran en el pasatlcontextonmediatqAlkhafaji
etal., 2019)Esta aplicaciése encudraen la propuestiedrica posteriormentdaborada
por Alkhafaji et al(2020)de un marco para disefiantornos de aprendizaje ubicuos e

inteligentepatrimonio culturan exterioregmart and ubiquitous learning environments for outdoor

28 En el disefio del sistema los autoresfmzeme adispositivosPDA, Personal Devicastssg dispositivo
electrénico que hace las funciones de un ordenaolopatadorgero es pértatiEstos dispositivos integran
tecnoloda deidentificacion poradiofrecuencia, RFID, que permite acceder a los recursos y artefactos de
aprendizaje generados en la experiencia.

29 Aprendizaje al aire libre o fuera del ceontrimidoo)s basicamente hace referencia a aprender a través de
llevar a cabo accionesegornos de aprendizaje reales que se pueden integrar en el curriculqEdunativo

etal., 2021; Priest, 1986)
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cultural herifadgicho marco, denominado FoSLEropone seisategoridsde las que
destaca&l disefio de interaéni(Interaction dgsigue segun los autoliesluye aspectos

de usabilidad, adaptacion e interaccion contexitirgtlraction desggtaligad con el tipo

de servicios que pueden repercutir en un aumento del compromispTd&ajgaque
pretende potenciar las experienaiasentornos patrimoniales adaptandolas al perfil de los
usuarios (e.g. preferencias, dispositivo)

Ott y Pozzi(2011)argumentan que @inpleo dd ecnologias de la Informaciolay
Comunicacion en el campo de la Educacion Patrirpemiaite cambiar tanto la forma de
mirar al patrimonio como l@xperiencias de enseflanza y aprendiragimer lugar,
cambia la manera de mirar al patrimporquese pueden ver los objetos o artefactos
patrimonialeson un alto grado dketallé' gracias guelas tecnologias digitapermiten
por ejemplo recreanodelos 3D de edificioAsimismo, la lente con la que se mira el
patrimonio (e.g., mavés de recreaciones de construcciones en sus contextos naturales:
actuales y pasados) permite conocer con mayor grado de detalle el patrimonio

El empleo de TIC efa educacigrsegurOtt y Pozzi (2011 )permitedesarrollar
experiencias derandizaje basadas en la indagacamtaboracion en escenalipg&no
sea estrictamente formaldaprendizajes situados en el contexto reeadmpinando
diferentes materiasareas educativas figural4 se ha elaborado a partiredtas tedricas
ventjas que permiten las TIC tanto en la manera de mirar al patrimonio cosno en la

experiencias de ensefianza y aprendizaje. Adenuixde ejemplose han posicionado

30| as categorias de FOSLE propuestdfidrafaji et al(2020)son (1)aprendifearng(2)contenidazontent
(3)Misefio de aprendizAlearning des{ddisefio dmteraccioninteraction deggontextotontext (6)retos

y obstaculoshallenguasd obstacle®e ha detalladateraction deporgue comprende aspectos semejantes a
las declaracionemmética 2.1. Facilidad de uso percibido de este estudio.

310tt y Pozzi (2011) lo denominamom lens on artifacts.
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las herramientas y recursos que se han mencionado anteriormente, Kieceddido

para ejemplificar como um@&rramienta permite la participacion de un usuario en un
escenario patrimonial virtualropeana ytreasurpsrmiten conectar losusuarioganto

con recursos de aprendizagecaracter patrimonialéang@ible e intangibés)como con
instructoresrespectivamenteas basede datos e informacién de un mudeterminado
guepermita que sus usuarios interaccionen con sus aditaktgpotenciar la experiencia

a sus visitantes y potenciales aprendicestegaacion deftlearningn los disefios de
aprendizajposibilitaa los docentes (en el ambito formal) ampliar el abanico metodoldgico,

al soportar la tecnologia moévil escenarios de aprendizaje ubicuos y en defimtactihacer

la conexion entre lassefianzas formales y no formaAlpsender de manera fluida, con el
énfasis puesto en la indagacion permite que aplicaciones como Ca¥ymieidzarener

cabida y ser de gran utilidad tanto en la educacién formal, como;iaébromsho en

ambitos tuisticos. El intercambio de conocimiento entre usu@igsa travé de
comunidades virtuale$\tikis)gracias a las tecnologias permite que la nocién de patrimonio
como algo construido por personas en diferentes lugares cobre una nueva dimension (ver
apartado 1.2., figura 3). Se puede concluir que las tecnologias contribuyen positivamente a

acercdr el patrimonio a las personas.

32 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.

33Casuisticas tales como la situacién de emergencia sanitaria provizddegmbe el curso escolar 2020/21

puede favorecer la implementacién de estos escenarios, dadas las limitaciones existentes para que los estudiantes
puedan desplazarse fuera dedasros educativos a realizar salidas o visitas educativas. A su vez, en el contexto
actual (dadas las limitaciones existentes que tienen los centros educativos para desarrollar experiencias de
aprendizaje fuera del aula) estas aplicaciones puedenr alrimdatas por parte de los aprendices por el

desarrollo de aprendizajes relacionados con el patrimonio histérico yAtuitelrépezet al., 2021)
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Figura 14

Mapa Conceptual de los Beneficios de las Tecnologias en la Educacién Patrimonial
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24.Casual Learn: una aplicaciémpara aprender Historia del Arte en Castillay Le6n

Casual Learn es una aplicagiéra dispositivos moviles csistemaoperativo
Android desarrollada por el Grupo de Sistemas Inteligentes y Cooperatuoacion
Medios y CulturéGSIGEMIC) dela Universidad de€alladolid Su principal finalidad es
proveer tareas e informacion sobre puntos fisicos de amtestisspatrimonial en toda
comunidad de Castilla y Ledista aplicacién integra tareas generddamanera
semiautoméatiapoyandose enéeb de datos abiertd¥€b Open Dpyagque son ofrecidas
a los usuariogle manera fluidasgamlgsen cualquier momentoonforme a su
gedocalizaciorfRuizCalleja et al., 2020

Casual Learn petdeser una herramienta que cumpla las premisedudaon de
la brecha entre los aprendizajes formales que acontecen en la escuela y los aprendizajes que
pueden emerger en el diadiaen cualquier momento relacionadas con Educacion
Patrimonial e HistorigetArte (RuizCalleja et al., 209 (Esta herramientadlemas posibilita
ampliar los escenarios de aprendizajddsatto en el aprendizaje experimental como en
el aprendizajsituadol¢catidmased learj(i@guler eal., 2013EXxiste una propuesta tedrica
elaborada pdruizCallejeet al.(202@) en la que se describe coGasual Learn puede ser
integrada emn entorno de aprendizdiemado SCARLETT. Este entorno permitaia
integracion de diferentes herramientas cuya base de datos fuera copaimigarel
tras/ase de informacion necesaria énielodevid adé una actividad de aprendigdgsde
gue una actividad o tassaconcibe, se planifica, se adapta, reelabora)y 8CHARLETT
puede integrar una plataforomano Moodleque es un entorno de aprendizaje viryual)
herramientas com@asual Learrde tal manera qet sistem&CARLETT recomendaria
actividades de aprendizaje en diferentes contedosnariotNo obstante, cabe destacar

gue dicho entorno aln no esta operativo y la afpti€asual Learn, por si misma (integrada
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con Microsoft Teams en este estydepuede onsiderar como usistema de aprendizaje
consciente del contextmtexdware ubiquit@asningystefn

La posibilidad de acceder a las tareas puede ser de manera diredta onactera.
activa permite $s usuarioseleccioar directamente umpunto 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 patrimoBlahodo pasivo permitecibir recomendaxiessobre
tareas al desplazarse fisicamente pooei@nt

Casual Learn consta de tres componentes esenciales, el médulo (teranédisis
contexto del aprendiz y su situacion de aprendizaje), el médulo encargado de recomendar
tareas (el cual obtiene las tareas del servicio de tareas de am@radiaBigcer una
adecuadpersonalizzion en base al contexto de aprendizajepolrultimo, la interfaz
graficague presenta la informacion en la pantalidigpasitivaRuizCalleja,et al., 2030
La siguiente figudeb representa la arquitectura de ieaapdn tal y como se ha descrito.

Figura 15

Arquitectura de Casual Learn

Ve
Médulo de analisis de]
e

contexto de aprendizaj
b 1} au | [~
p (Interfaz —>»
Médulo rafica de
N g9

contextualizadas recomendador de usuario)
tareas de aprendizaje

—
v \ Casual Learn /

Nota Adaptalo de RuizCalleja et al202@,p.473.

Servicio de tareas
de aprendizaje

Tareas de
aprendizaje

Aprendices

34 9stema de aprendizajeicuo consciente del contexde acuerdo coklwang et al2008) Casula_earn
cumpleciertcs criteriospara poder ser considerado como tal ypugse obtener informacion del contexto
de aprendizaje real del usuario, proponer tareas activamente en base a estadapitest a las

funcionalidades del dispositivo y permitir un aprendizdge flui
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Una vez que se accede a Casual Leamapa despliega los puntos de interés
patrimonial a los que se asocia informacion y tareas. Al clicar en wpuld@Essee accede
a la informacién respectiva al mismo y si un usuario/a esta cercano al punto se desbloquea
la tarea y permite contestarla (si el usuario/a esta regisfréigaya 16 muestra una captura
del mapa de tareas de Valladolid y un punitedlés con su respectiva tarea.

Figura 16

Capturas de la Interfaz de Casu&tlaram Tarea

= Casual Learn c1 < Photo & text e

Sign in to do tasks SIGN IN Sign in to do tasks SIGN IN

(1)
SaivPedro
Regalado), |

‘ 1:,,‘\

a[VictRela . JC:F s Iglesia de San José Obrero Q
e | a
5 4 )" “Ror‘*‘ la \ «) (Valladolid) (
y ‘Y.
San Nlcolas D,
Q 2 °
i M @ ¥ mSQWual bé b=t e
an 1Gae r‘\ 1 o 6
Ly /'\ 9/, \33) Q talh y o ]
\
{2 Iac.@d G.* :om-memw
7 & & \an ydan ’ Haz una foto al frontispicio. ¢Hay alguna ﬁgura
entro oL representada en €? En el caso de que haya figuras

¢podrias identificar alguna?

Get closer to unlock the task. Current distance between
your position and the task:

603.60m

|
4 |1 Las Delicias i

Canterac

Nota Capturdl (c1): ubicacion del wsrio en mapa de Casual Learn desHecldiad de
Educacion yrrabajo SociaCaptura Ac2) 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 completa@asual Learn.
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Figura 17
Ejemplo de Tareas CatapletaCasual Learn

€«  Tarea completada c3 /' | € Tareacompletada c4 /7

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
vivienda. tuvo otro uso ¢Qué relacion tendra, ese

antiguo uso, en la ubicacién de esta
fabrica en este lugar?

Habia una estacion de trenes a
Medina de Rioseco y podian cargar la
produccioén de harina

Nota Captura (c3): ejemplo de tarea que requiere el envio de una fot@mptiaa (c4):
ejemplo de tarea que requiere de una respuestatgstifzarte inferior de las capturas se
aprecia el botén de compartir tareqrésionarlese despliegan las opciones.

Las respuestas a las tareas se almacdaaeerion de tareas completadasse
puede compartir en un entorno de aprendizaje como Microsoft (Mienosoft, 2017p
en redes sociales (Instagram, Twitter o YamAe$ta seccion 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 adla dedeireas rechazadas,
pendientes y lugares notificadogigLaa B muestrda vista del portfolio y la del listado de

lugares notificados.
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Figura 18

Vista de los MedéBareas Completadas y Lugares Notificados

&  Tareas completadas c5 € Lugares notificados g

= Fabrica de harina "La Casa del Principe

> Rosa" Instante de la notificacién: 11:36:07 -
k % A 04/06/2021

15:18:54-17/06/2021

=%  Casadel Principe Antigua estacion del "Tren

“ 23:48:21 - 17/06/2021 Burra®
RRRR*® L Instante de la notificacion: 15:03:27 -
. 04/06/2021
= 3 Casa Resines
12:40:27 - 18/06/2021 Iglesia de San Juan de Letran
(Valladolid)
.'.’g Casa Resines Instante de la notificacion: 12:10:48 -
13:06:33 - 22/06/2021 17/06/2021

Fabrica de harina "La Rosa"

Instante de la notificacion: 15:15:52 -
17/06/2021

Casa Resines

Instante de la notificacion: 12:37:25 -
18/06/2021

Nota Capturéb (c5): listado de actividades completadas (dos de ellas se corresponden con
las capturas 3 y. Qapturd (0B): listado de lugares notificados.

La realizacion de tareasGasual Learn adgo que estupedidato al contexto real,
es preciso ques usuarios/aseubiquerncerca del punto de interés patrimonial en cuestion.
Por elloCasual Learaspira a ser una aplicacién que fapilddos aprendizajeangurran
de manera naturglno dirigid® en diversosentorne gracias guela tecnologia movil

permiterealizar las tareas en un contdgtaprendizaje rgdartin y Ertzberger, 2013)

BSMartin y Etrzberger (2013) defi nen Infopnaldearningz aj e i nf
refers to learning that takes place naturally and without directéd effoEl apr endi zaj e i nf or ma

al aprendaje que ocurre de mea natural y sin esfuerzo dirig{pa]8).
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25.La relacion entre tecnologias y docentes: hadia orquestacion

El conocimiento que deben manejar los docentes para desempefiar con éxito su labor
ha evolucionadyp se ha especializado con el surgimiento de las didacticaspecto a la
tecnologias emodelo TPCK, conocimiento tecnolégipedagdgico del contenido
(TechnologieatiagogiCaintenKnowledgaropuesto poMishray Koehler(2006)afiade el
conocimiento tecnoldogico a propuesta de concomiendo pedagdgico del contenido
formulada poBShulmar(1986)En dicho modelo el conocimiertecnolédgico hace alusion
al manejo eficaz de mdltiples herramientas (e.g., en la aatoalaadon recursos y
competencias suficientes para lideeenci@nline de forma efectiviste modelo ha sido
aplicado como marco analitico para arrojasdbre los conocimientos y habilidades
necesarios para una correcta integracionsdectwlogias en las practicas educativas
(Jaaskeld at., 2017)

Desde un angulo distinia, necesidad de arrojar luz a la problematica relativa a la
integracion de las tecnologias en edudspyopiciadcestudios destinados a comprender
elrol de las creencias pedagdgicas y el usotéenlalsgiagn educaciorEn esta linea,
Tondeur etla(2017xoncluyen en su estudio que el proceso de integracion tecnoldgica no
debe propiciarse como un evento aislado o independiente, centrado en las habilidades
técnicas. Ademas, su estudio afirma que las creencias de los docentes sobre una educacion
de calidadconstituyen una dimension critica en los programas de desarrollo prefesional
el que es relevante dotar al profesorado de estrategias que permiiao bigedicativo
de la tecnologia esus practicas educativAslas creencias pedagogicas se adhiere las
creencias sobre el valor de la herramienta emfsdals creenciaglue belidiacen
referencia al juicio sobre la importancigigneunadetermindnerramienta tecrimica en
la consecucién de un objet{yaaskela at., 2017)

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

ver con la coordinacion y puesta en marcha de actividades de aprendizaje que se desarrollan,
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de acuerdo cathaoy Frank(2003)en complejos ecosistemas educatieosoordinacion

y organizacion de actividades de aprendizaje que pueden ocurrir a diferentegniveles (
individual, grupal, pequefio grupo), usando diferentes herramientas y emgdios (
ordenadores, pizarras digitales, tabletas, tangibles) atedifewatextos de aprendizaje

(e.qg, la escuela, un museo, un parque, casa) puede ser comprendido desde la metafora de la
orquestacioiiFischely Dillenbourg, 2006Pillenbourg (2013jaracterizaa orquestacion

como concepto referiddaamanera en qlas docentegestionaen 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.g, lecturas), actividesl en grupoe(g, resoluciorde problemas).

Algunas de estas actividades pueden integrar o no tecnologias, y pueden desarrollarse en
entornos presencial es o virtual es. OEst a
integracion técnica de diferentesadmientase(g, simulaciones, cuestionarios, wikis, etc.)
distribuidas en multiples artefactag.(ordenadores portatiles, sensores, tabletas). Estos
escenarios complejos requieren formas de gestion denominadas ordibakéationrg,

2013) Dillenbourg y Jermann (20Xgrifican el sentido metaférico diferenciado de la
orquestacion musical @rgood learning environment should let good teachers modify the
score as often ase ¢ e g bueryedtorno de aprendizaje deberia pematiifica la
partituratantas veces como sea necegar®)} en este sentido la orquestacion es dinamica,

gue no libre o errética, sino con un margen de maniobra suficiente como para modificar el
disefioDe acuerdo con esta idea Prieto et al. (2011) profumdizeokqualebe teneel

docente a la hora de orquestaa situacion de ensefianza/aprendemajen complejo
ecosistema educativo. Para ello, estos autores proponen un marco para la orquestacion
definido por 7 dimensiones que son relevantes para coen@egué procesos intervienen

en la orquestacion; b) qué caracteriskatrn tendos disefios; 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, dg<sdn las limitaciones existendas, gestion de
tiempo, recursos), entre otros aspectos.

El marco propuesto por Prieto & £011) ha tenido un lugar destacado, tanto en
la elaboracion de las preguntas de investigacion de este estudio, como a la hora de definir las
dimensiones conceptuales de andlisis empleadas en la parte empirica de este trabajo. Por ese
motivo, acontinua@ion,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
(orquestanl) propuestas de aprendizaje en Historia del Arte soportados con la aplicacion
Casual Lear

Disefio: como puede verse en las definiciones de orquestacién proporcionadas
anteriormente, un componente importante de la orquestacion es la planificasion de la
actividades de aprendizaje que se coordinaran. Esta planificacion anticipada,sa menudo
denominaliseiio de aprendizaien cualquier contexto educativo en el que se integren las
tecnologias existe umecesidad aun mayt# prestar atencion a wtecada planificacion
de las actividades y herramientas tecnoldgicas que se utilizardn de manera que se puedan
alcanzar los objetivos ldsactividadsde aprendizagisefiada€n este sentido, podemos
ver que el disefio y la implementacion del controjalerilentornos delearning (también
conocido comacriptingsta muy relacionado con la orquestacion

Gestion hace referencia la regdlacie los procesos de aprendizaje buscando
maximizar sus resultados en multiples escenarios. Las demandasideleootancreto,
los estilos de aprendizaje deekisdiantes, gestion del tiempo y el flujo de trabajo deben
ser considerados en la orquestacion.

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

gue permitan que la evaluacion sea informada, consciente de la realidad pretende en ultima
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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 intervencion 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 depgradersedida de la flexibilidad
gue puedan aportar diferentes sistemas tecnoldgicfisxibilidad de las herramientas
empleadas para la construccion de disefios de aprendizajes ha de procurar este disefio se
pueda modificar conforme a las necesidadextt@iegDagnino etl., 2018)

Rol de los profesores y otros agentesl| trabajo de investigacion relativo a
orquestacion pivota en torno a la figura docente, atribuyen todo elféa¢aso de los
disefios las acciones que puedan acometer los docentes. Sin embargo, los alumnos pueden
apoderarse de la carga de orquestacion si los profesores ejercen mas como guias y dejan cierto
grado de libertad a los alumnos patagestionar sus aprendizajes.

Lastres dimensiones que sketallan a continuacibn mas que detallar qué es la
orquestacidrsegurPrieto et ak2011)describen como deberia llevarse a cabo:

Teoria se refiere al conocimiento de modelos y teorias pedagogicas que puedan
arrojar luz hacia la implementacion de actividades de aprendizaje en diferentes escenarios
gue permdn crear a los docentes modelos de orquestacion propios.

Pragmatisma 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 proesdes del curriculo, como a aspectos derivados de la falta de tiempo, de
recursos disponibles en el centro, de recursos econdmicos, las limitaciones derivadas de la
falta decolegialidad, fultura docente, los modelos de liderazgo existentes, etc.

Sinerga: hace referenciala secuenciacion efectiva y significativa de diferentes
actividades de aprendizaje en mdultiples contextos y a través de diferentes herramientas

precisa de un oOandamiaje sin®rgicodstps | o0 cua
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elementos para favorecer la consecucion de los objetivos de apegdiaajeribinacion
de nuevas tecnologias con tecnologias existentes, el desarrollo de actividades a diferentes
niveles de acuerdo al conocimiento previo de los estudiamndesstilgs de aprendizaje,
entre otros aspectos).

Los docentes deben tener siempre presente la premisa de integracién, esto es, que
debe existir un vinculo tangible entre aquello que se quiere ensefar y las herramientas a
emplear, no solamente emplearigpasitivo por el hecho de que exista disponibilidad del
mismo(Naismithy 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 Aprendizajdejorado por Tecnologia (TEL por sus siglas en iiDEg)ino eal.,
2018) La integraci-n se puede ver como un asyf
del marco de orquesion dePrieto et al(2011) y sobre el que la aplicacion moévil, Casual
Learn, que motiva este estudio tiene unargtaencia.

La figural9 sintetiza el marco de orquesta@daptado para este estudio. Cabe
destacar que se desesprofundizar en el estudieldopico relativo al rol de los profesores
y otros actas porque Casual Learn no afecta al ralepganpi@an 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. Bisolae los alumnos con respecto
al empleo de Casual Learn ha quedadoisgued los requerimientos de los disédes
aprendizaje elaborados por cada docdaltanarco de orquestacion 4+3 adaptado se
compone por cuatro tépicos sobre los que se fundamenta la orquestatdjcptsasbre

los que se act@a la misma.

36 os cuales se detallan en profundidad en el capitulo 3 relativo al marco metodoldgico.
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Figural9

Elementos del Marco de Orquestacion Adaptado 4+3
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Nota Adaptado d@rieto et al(2011, p.59ly Roschelle et al. (2013,p)524

Se concluye este apartddstacado que la orquestacion de disefios que impliquen el
uso de dispositivos moviles tiene numerosas dificultades sobre todo si las aproximaciones
pedagogicas no sonl dedo adecuadas; esto guarda una estrecha relacion con el tépico
Ot eor 2 a6 drglestaonm rdesaito dngeriormente (ver fig@raSe requiere
meticulosidad en la preparaaié@hdisefiplos procesos de integracion de la tecnologia no
deben de concebirse aislados de las practicas normales de aula; las creatuiastds lo
y d valor otorgado a la importancia de las tecnomgtasio el proceseducativquegan
un papel fundament@hristenseg Knezek, 2017; Tondeur et al., 2017)

Enresumenorquestar implideevar a cabacciones qusermten desde replanificar

disefiodos disefios de aprendizajea vez puestos en mardmastagestionar lo que el
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alumnado heecon Casual Leasl interactuar con los puntos de interés patrim&mnial
ecosistema que muestra la figurse2@cogaun ejemplo dedmno losdocentes orquestan
con Casual Learn, apoyandosareantorno virtual como ibtosoft Teamsa lo largo de
diferentes escenariaulao entornos no formales.§.Jugares de interés patrimonlzad).
figura 20 ejemplificdmo elalumnaderearecursoge.g.tfareas para ser incluidas en Casual
Learn) los compartenteractigcon sus docentes, con el entorno y entré aicsccede

a la nube o web 2.0ealiza las tareas. En definiééalumnadmvestiga y aprende siempre
guiados por la orquestacion

Figura 20
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Capitulo 3

Marco Metodologico

3.1. Introduccién

En este capitulo se abordan los pasos cuarto y quinto del modelo rayuela.
Acompafando la metafora, & juego de la rayuela estos pasos se dan con los dos pies,
este casta eleccion de unas determinadas preguntas determina la eleccién del método a la
vez que un método concreto hace que las preguntas se reoygemiodparde cierta
manerakn este capitulo se plantea una descripea@iita de las principales premisdad
investigacion cualitativa y el estudio de casoroémdo empleado en este trab&jsu
vez, sepresentade manera pormenorizaldaestructura conceptual del estudio de caso
llamadooOrquestando cofasual Learpara la ensefianza del patrimami&ducacion
Secundarigy Bachillerath En este capitulo se concretan las tensiones que guian la
investigacion en la que se han recogido datos de cinco experiencias piloto en dos centros
educativos de Educacién Secundaria y Bachillerato en las que ylestmdgsntes 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 estudimmasiuna descripcion
pormenorizada del esquema de reduccién 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 cualitatiyermite al imestigador estudidos hechos en los
contextos naturales en lo que estos acontmmena pretension daribuirlessentidoo
interpretar fenbmenas través de los significados que las personas géremamy
Lincoln, 2000)De la misma manerdjerriam (2002) conceptualiza la investigacion

cualitativa de manera simikar tanto a que la construcci@énsegnificados es algo social,

6(



Victor Alonso P#to

gue descansa en las interacciones de los individuos con su entoQobiRgr&trauss
(2015)a investigaén 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 interpretaci@mparadaor unacosmovisia socieconstructivista
condiciond la elecciénlgaradigmaualitatio paramaterializar este estudtaraCreswell
(2013) la investigacion cualitativa palesde la suposiciones interpretativas que informan
al estudio de los problemas de investigacion abordando el significado que los individuos o
gruposatribuyen a un problema social 0 hum&mel caso que nos ocupa estariamos
hablando ddos docentes y estudianteslarmasignatusade Historia del Arte Historia
apoyada en kerramient&€asual Learn. Las voces de todos ellos tendran repercuesion en |
discusién de resultados y conjugado con la interpretacién del investigador constituiran el
foco que trate de arrojar luz a la problemd#@davestigacion de este Trabajo de Fin de
Méster La intencion de este estuditcaja con algunas de las razameSarbiny Strauss
(2015)atribuyen a la eleccion de métodos cualitagipierar las experienciasrinsecas
de los participantgda transformacion de significados en el contademasestudiar los
fendmenos desde una perspectiva holjstmaprensivaon pretensiones inherentes a este
trabajoEmplear unaproximacioncualitativa para representar ladadlimplica, 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. Metaféricamentenzin y Lincoln (2@) caracterizan al investigador cualitativo
como un Obricoleurd (manitas). Dentro de | :
en este estudio aeogeesa metafora en tanto que se pretende construir un todo, mediante
la unificaciorde diferentepartes, desdéiferente®strategias de recogida de datos y desde
diferentes prismas de comprension de la redlidadiestigadogue se aproxime a un

objeto de estudio desde geteadigmaebe abrazar esta metafprajemadebeéadoptar
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un rol interpretativoonstate gontinua a lo largo de la investigacdijre permita atender
eintegranas realidades multiples goafluyen en los context(take, 1995)doptar un
rol de oO0investigador interpretadordé contint
disefio déa misma debe ser abigrtliexible contraponiéndose de esa manera a la nocion
de rigor(en un sentido mas estriaie)la investigacion cuantitati@arbin y Strauss, 2015)
En el camino hacia la comprension de lo que implica la investigacion cualitativa para este
estudio, se tomara la conceptualizacién que pr@ueseell (2013, p.44)e argumenta
gueola investigacion cualitativa parte de supuestos y del uso de marcos interpretativo
tedricos que informen a los problemas de investigacion, mediante el abordaje del significado
gue individuos o grupos asociamgroblema socialluman@ Para el estudio de dicho
problemalos investigadors cualitativogmplean un enfoque cualitativo emergente para
indagarsobre la tematicaecogen datos en entornos naturales prestando atencion a las
personas jigares de estudiBosteriormente elabonamprotocolo de analisis de datos que
es inductivo y deductiva través de la identificaciompdeones y temas. El reporte foel
los datosincluye las voces de los participantes, la reflexion del invdatigacia
descripciémensa interpretacion del problewigieto de estudio, asi comdikcusion de
los resultados obtenidos de acuerdo con la literatura.

Tomando en cuenta la literatura revisada, se ha esquematizado e2illefipea
este estudioonsidera como investigacion cualitativa. El equipo de investigacion accede al
campo denvestigacion desde la cosmovisidéoiconstructivista, lo que condicidaa
formulacién de la pregunta de investigacion y como atienden a la problaeinéditea.
expone en el siguiente subapartado, la pregunta de invegtiga@énla elecciéon de un
métodq el estudio de cagen la figura 21 representado por el segundo vAg@grados
por la cosmovisigros investigadores dialogan con los agentes contextuales y reflexionan
sobre la manera mas adecuadamximarse a la construccién de conocimiento compartido

mediante la elecciéon de unos métodos adecuados. El analisis e interpretacion de los datos
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permie dibujar una representacion de la realidad cotiongtada tanto por el contexto
como por la cosmovision y las estrategigdeadagero a la veprofunda,detallaae
intersubjetiva.

Figura 21
Particularidades Beta denvestigacidralitativa
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La adaptacion a los contextos y situaciones en este tipo de investigacion es crucial,
las dificultades que han emergido se han tratado de solventar medigntgyulagion
constante de perspectivas entre investigataresal empezé desde el momento en el que
se formul6 la pregunta de investigadiicha pregunta, expuesta con anterioridad en el

apartado 1.5se recupera a continuacién como antesalastiflagcion del método.

3.2.1. La pregunta de investigacion

Tal como expon€lick (2015)es crucial paral devenir decualquier proceso de
indagaciérmque éste partde una pregunta de investigacion cuya formulacion sea clara y
explicitaEn el caso de este estuthopregunta de investigacganeratjue condiciona la

posterior eleccion de métodos y estrategias denaiesito a la realidad es:
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¢, Como se puede integrar Casual Learn en los procesos de ensefianza/aprendizaje de
HistoriadelArte enEducacion Secundaria Obligatoria

Tal formulacion permite que la investigacién goze de cierta flexililieeted para
exdorar el tema con profundidasl propositale la pregunta es guiabiesqwdade los
dates necesariopara atajar la problemati(@orbin y Strauss, 2015)a particula
i nterrogativa 0C-modé denota | a necesi dad
entendimiento es necesario un degpé de instrumentos y estrategias de recoleccion de
informacion que soporta de manera 6ptima un estudio de caso.
3.3. Fundamentacion tedrica del estudio de caso

Es precisadestacague,para salvaguardar la coherencia del estuldidiora de
introduciry de aplicar las premisas del estudio de caso para esta investigacion se seguira
fundamentalmente la estructura teépiéatica propuesta por StfR@0§. El estudio de
caso es el estudio de la complejidgarticularidad de un caso uUnico, entendisando
actividad bajo circunstancias espe¢tiaise, 1995)

El estudio de caso no implica una eleccion metodologica en ehsa&stdtricto,
sino mas bien implica la eleccion de un determinado caso a (takkar2000).a
cosmovision que de la que parte el igaekir en este trabae relacioneonuna premisa
fundamentalque establece Stake (196B) acuerdo cota importancia que tiene la
interpretaciory la busqueda constante de significadasdo el procesEn este proceso
seincorporaramiferentes técoase instrumentos de recogida de dajos gracias a la idea
de inclusién o paraguas que permite ebcagaénevidencias quancontraste entre estas
multiples fuentes y actorgermitirancomprender nuestro caso de manera profunda y
detdlada Este caso de estudio pretende evaluar como los docentes en diversas experiencias
de aprendizaje han empleado la aplicacion Casual Learn para fomentar la conexion entre
contextos de educacion formal e informal, por ello, de acuer8armors(2009)se le

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

La eleccion de este método para evaluar la aplicacion Casual Learn se considera el
méas adecuado porque permite entender de manera profundada bstdatores que
juegan a favor y en contra del devenir de Casual Learn en su primer contactoamana educ
formal.

Simons (200@)escribe 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 informacién. Esto es algoogugitaen el presente
estudio, puesn el siguienta@pitulcse plasma una parte del total de los datogidosDe
manera inequivocast& seleccionse ve condicioda por las visiones del equipo de
investigacion, peral haber sido sometidos a una valoracién compsetiterementa de
esta manera la confiabilidad en el proceso de analisis e interpretacion. Una lectura repetida y
critica de los hallazggselcontrate entre los diferentes minicasosformados polos
cinco estudios piloto en los que se ha implementado el uso de Casgaélssaimegran
en el este estudiBlloasegura, siguiend8@ak&2006) que las afirmaciorssanzadasas

el analisis de dattesigan un sustento mas solido.

3.32. Estructura conceptual del caso

Es precisaletallar todas las dimensiones que afectan al caso, los contextos en los
gue opera y las casuisticas particulares que pueden kEfexiafiguradn de estePara
clarificar estas ideas se toma la preieiSiake(2006p.3) sobrela generacion de una
representacion del caso para que pueda s®lilgletpara la audiendia funcién principal
del caso es ganar entendimiento sobre cdmo los docentes disefian y ponen en marcha
(orquestan) situaciones de aprendiz&jestria del Arte apoyados en la herramienta Casual
Learn. Por tanto, estamos ante un tipo de caso instrumental de acuerdo con Stake (1995) ya
qgue el interés esta centrado en analizar como es el proceso de orquestacion realizado por

cinco docentes en diéates escenarios y contextos cuando emplean una herramienta como
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Casual Learn para apoyar los procesos de enssii@nzézaje de Historia del Arte en sus
clases. La figu22*”. muestra la estructura conceptual del estudio de caso, compuesta por
sieteapartados. En primer lugaedelimitael contexto de la presente investigacion, las
actividades particulares, eventos desarrollsgoegcribelos minicasosonformados por
las cinco experiencias desarrolladas por los docentes participantes en este estudio en el
contexto de dos centros de Educacién Secundaria Obligatoria de la provincia de Palencia y
de Valladolid. En ambos contextos se han disefiado y @uestycha actividades para
log/as estudiantes apoyadas en Casual Learn.

La figura22 trata de caracterizar todos los elementos que envuelven el caso y que
ejercen influencia sobre él (representados mediante los circulos &dtraa@iementos
son demuy 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 GBEMEC). Asimismo, la figur& Zambiérrecoge
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 fiamentales para que entender la investigacion en su totalidad.
Entre esos elementos se encuentran las principales tensiones plastagasi como la
estructura de reduccion anticipada de datos conformada por los topicos o declaraciones
tematicas entgpadas y la definicion de las preguntas informativas. Por Ultimo, se describen
las técnicas de recogida de datos y seleccion de documentos que se han empleado en este

estudio.

37Elaborada a partir de una adaptacion propfatalee (2006,p.3ue ademas han empleado los miembros
del grypo GSIGEMIC para apoyar la conceptualizacién de estudios d¥/ilagoa( Sobrino, 2012orrin

Abelld, 2006)
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Figura 22
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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 estudittambién ejercen influencia sobre la actividad del caso. Tales factores

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

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 arquitectdnicos y eventos histéricos propios de cada ciudadjaguendis
posibilidades de aprendizaje particulares, los eventos sociales externos a las pretensiones de
la investigacion (e.gcceso limitado de los investigadores al campo debido a las restricciones
de movilidad y distancia social derivadas dedgpongocada por el Covld, ety. 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 estudi@oasi como
las particularidadsscioecondémicas 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 investigacion vinculada al Grupo de Investigacion
Reconocid GSIGEMIC, cuyos investigadores/as tienaaexperiencigreviaenalgunos
de los ejes centrakes los que se concreta este Trabajo de FirasterVa saber: 1) en la
conduccion de estudios de d@&ardiés eal., 2012; Dimitriadis &k, 2007)en ebesarrollo
de investigaciones previas relacionadas con la orqud&anitriadis etl., 2013; Mufiez
Cristobal eal., 2013y 3) al ser un grupo interdisciplinar centrado en el aprendjaegelone
por tecnologia (TEL por sus siglas en inglés)integrantes llevan desarrollando desde el
afo 1994 investigaciones centradas en proporcionar apoyo al profesorado en el disefio y
puesta en marcha de propuestas educativas que hacen un uso detavsologia.

2. Actividades particulares y evens desarrollados

Tal y como se ha mencionado con anterioridad esta investigacion se ha desarrollado
en dos centros de Educacién Secundaria y Bachillerato de las ciudades dieRajancia (
enadelante ES o0P6) y Val [EdolViod . (daeancarmader P st i
afecta a la actividad del caso es que dichos centros se encuentran ubicados en ciudades con
unas caracteristicas histépatrimoniales Unicas lo que tiene un rol fundamental a la hora

de concebir y orquestasefios de aprendizaje que estén enfocados al tratamiento de temas
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relacionados con la Historia del Arte y la Educacién patrirGamed se ha mencionado

en el capitulo anterior, Casual Learn precisa que el usuario se desplace de manera fisica a los
lugars 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 socioeconémico
del alumnado también juega un papel fundamental. En lo que respectastigstaidmvia

posesion por parte del alumnado de un dispositivo movil con acceso a datos fue uno de los
requerimientos imprescindibles para participar en esta experiencia, puesto que Casual Learn,
precisa ser instalado en un movil y su uso requiere oandxiérnet. 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 alumfiaaiastan con un dispositivo de una

gama objetivamente superior (precio metaispmsitivo) como lo son los dispositivos que

tienen un sistema operati@s. 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.

Lasactividades 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 Casuakbddarno una dentoscion 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@uclase. A su vez, estas sesiones Sirpa que el gsescribe
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

3% También surgié est@suistica con un docente del IES V, quien en las sesiones de formacién descarté

conducir un disefio al ser usuario de un dispositivo con $8&ma
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Casual Learn. De esta manera, en estas segmueEonocer 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 pidi6é que para la préxima sesién
formativa se descargaran la aplicate Casual Learn y trataran de realizar un boceto de un
disefio educativo en el que describieran un contexto con objetivos, contenidos, competencias
a trabajar en el gue acuerdo con ebntexto de un curso elegido, pudieran proponer una
secuencia detavidades en las que se pudiera usar la herramienta Casl deexo. |

muestra la plantilla en la que los docentes llevaron a cabo esos disefios (los disefios
completo¥ 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 lotedastnvo 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 reflexiengrequefo grupo sobre los disefios de actividades
para Casual Learn elaborados de manera individual por el profesorado antes del taller; 3)
enriquecer esos diseflos con nuevas propuestas/alternativas y acordar su puesta en marcha
en el contexto real de ayld) 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 y
participaron los mismos docentes que en el taller formativo inicial, esloeames en el

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

40 El anexo | recoge la plantilla que se compartié con los docentes para la concepcion de los disefios de
gorendizaje. La base de datel trabajgver nota n°4%ubapartado 3.9.&ontiene, en las hojas 16,17,18 y19

los disefios de aprendizaje de los minicase€ ADB 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 disefiar y pmaechanuna

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 adaptajse anks 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 paiagidedr

desarrollar las ideas de actividad que los ddeaif@@sen mente posibilidades y limitaciones

de la herramienta Casual Learn.

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

Una vez los docentesterdalizaron sus disefios y los pusieron en marcha se efectué
la tercera actividad particular, consistente en proporcionar apoyo técnico por parte del equipo
de investigacion durante la puesta en marcha de las actividades. La puesta en marcha de las
activicades se desarrollo durante los meses de diciembre dmatz@e 2021.

De acuerdo cofo comentado anteriormengs® han identificadouatro eventos
relevantes en este proceso de investigacion. El primer evefjoefE®! de formacion
(preentacion formal de la herramienta Cdseen, explicacidte 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 talecestens
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 participarodocefites de los que
finalmente desarrollaron los disefios. No obstante, los docentes que no implementaron un
disefio colaboraron con los demdda concepcion de los que finalmente se desarrollaron

El segundo evento [EX] es el de disefio de las expadsrae aprendizaje, este proceso,
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tal y como se ha comentado, comenzd en la segunda actividad particular descrita
anteriormente y continuo con el intercambio de informacion de manera informal a través
de emails o conversaciones telefénicas en las quepel iavestigador proporcionaba

apoyo y soporte a los 5 docentes participantes para el disefio de sus experiencias de
ensefanzaprendizaje con Casual Learn.

El tercer evento [EX3] es la puesta en marcha de los disefios de aprendizaje, el
equipo de invegiacion proporciond soporte técnico (los miembros del equipo encargados
del desarrollo de aplicacién). Las actividades particulares en este evento también fueron las
comunicaciones informales. El Gltimo evento del procest] SMa retroalimentacion, en
la que los docentes compartieron con el equipo de investigadidorasisnes una vez
finalizadates experienceeducativa

3. Definicion de problemas de investigacion dssues

Stake (1995) caracteriza a l&ssi€scomo elementos focales del estuglie
representa un problema o tension cuyo estpeimite comprender realmente la
complejidad del caso. Este estudio ha girado en tornissudgse identificarel verdadero
proposito y sobre los cuales se han articulado los protocolos de recogida y analisis de datos.
Estoslssuesmanan de la pregunta de investigacion que se preserapagtaedd 3.2.5
son los siguientes:

/ssuel- ¢ En qué medida los profesores orquestan Casual Learn como parte de su

practica docente de forma factible?

1 Como pone de manifiesto Jorrin Abellan (2006) la traduccistetiano del térmirssugue describe

St ak e e Sinembageeaconsidera gesta traducciono es del todo precisa al no dar cuenta de la

tension entre elementos de investigadirerente a la formulaciénldslssues
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Issue? - ;Comaapoya Casual Learn a una comunidad de estudiantes para realizar

tareas en escenarios no formales relacionados con su educacion formal?
Teniendo en cuenta Issugdanteados (y la pregunta general de investigacién) se formula
el aserto el cual debe s@ntrastado tras esclarecer y detallar los hallazgos que surjan en el
proceso de andlisis.

En uncontexb el actual marcado por las limitaciones de movilidad y distanciamiento
social provocadas por el COVID, una herramienta como Casual Learn contribuye al
desarrollo de experiencias de ensefdgmendizaje que son capaces de conectar lo que los
estudiantesprenden 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 sociafdss éngaists y
gue hacen uso de tecnologias.

4. Propuesta de topicos de investigacion o declaraciones tematicas

Con el objetivo de acotar y guiar el estudio désdogsse establecen unas
declaraones tematicas que ponen el foco en los aspectos que pueden facilitar la
comprension del caso (Jorrin Abellan, 2006). Para dar respuestal sé psem@osicionan
como topicos primordiales los aspectos recogidos en el marco de orquestacion propuesto
por Prieto et al. (2011) y que aa Hescritale manera pormenorizada en la se@ctidel
marco teorico de este Trabajo de Fin de Master.

A continuaciorse describen de manera pormenorizada cada una de las declaraciones
tematicas o topicos que compoaste estudio:

Topico/declaracién tematica 1.1: Diseflo.A través de esta dimensiée
estudiaron lasglistintas aproximaciones seguidas por los docentes participantes en este
estudio a la hora de disefiar experiencias educativas que hagan uso denla lterramie

Casual Learn. A su vee, hgretenddo 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 travéle dstaserramienta.

Topico/declaracién tematica 1.2: GestionEsta dimensiérent el foco de
atencion en como el profesorado ha gestionado las tareas propuestas a través de Casual
Learn. Para ell@e ha analizado si los docentes partieipdran 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 emandedas experiencias educativas apoyadas en
Casual Learn.

Topico/declaracion temética 1.3: EvaluacionA través de esta dimensién se ha
analizado cudl es la percepcion del profesorado sobre la informacién proporcionada por
Casual Learn para monitorizZiapreceso de aprendizaje del alumnado participante en este
estudio. En este sentido, uno de los focos de interés ha sido el de comprender si la
informacion proporcionada por la herramienta ha servido o no al profesorado para tomar
decisiones sobre la ew&idn del conocimiento del alumnado respecto a los contenidos
trabajados en cadaa de laexperiencidesarrolladas.

Topico/declaracion tematica 1.4 Adaptacion. A través de este topise ha
indagadasobre si el profesorado ha utilizado resuegistentes 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 eralos 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
analizad si los docentes y los estudiantes perciben otros usos de la aplicacién de Casual

Learn diferentes al desarrollado en las experiencias llevadas a cabo.
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Topico/declaracidon temética 1.5 Teoria. A través de esta dimensgmanaliza
cudl 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.
Topico/declaracion temética 1.6 Pragmatismo.En este topicee 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 edudetiloo oficial.
A su vezse han recogidas ventajas y limitaciones que los docentes perciben del uso y
aplicacion de esta herramienta en el aula, asi como cuéles pueden ser las ventajas afiadidas
del uso de una aplicacibn como Casual Learn paraeapisiria del Arteen
comparacién con otras herramientas y recursos existentes.
Topico/declaraciéon tematica 1.7 Sinergia A través de este topiseexplord
hasta qué punto Casual Learn es una herramienta compatible con otras herramientas
tecnologica existentes en el aula.
Para dar respuestdsslue @e esta investigacion que centra el foco en como Casual
Learn ha sido percibido por participantes en este estudio, las declaraciones tematicas han
emanado del Modelo de Aceptacion Tecnoldgchrfmy Acceptance M@édd) (Davis,
1985). Este modelo parte de la idea de que la intencion de uso de una herramienta o sistema
tecnoldgico esta determinada por la utilidad percibida por el usuario y la propia actitud
desarrollada hacia el uso, ambas fleeriniadas 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 tension se concretan en los siguientes aspectos.
Topico/declaracion teméatica 21. Facilidad de us@ercibidaLa 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 esflEstso.constructo tiene en cuenta las
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caracteristicggopias del sistema emplegtieneun efecto sobre la utilidad percitialay
como muestra el MelTechnology Acceptance Mod@Blavis, 1985)
Topico/declaracion temética 2.2. Utilidad percibida Esta dimensionse
entiende como la probabilidad subjefivetienen los usuarioge.g.docentes y estudiantes)
en torno ague el empleo dena herramientg.g. Casual Leajrvayaa mejorar tanto su
practica docente como sus procesos de aprenepgetivament®avis etl., 1989)
5. Definicion de preguntas informativas
El propésito de estas preguntas es la de hacer tanto efectiva como abarcable la
investigacion. La funcion es doble, pues mientras que posibilitan el futuro desarrollo de
instrumentos de recogida de datos también posibilitan idectfiegorias o puntos de
interés que faciliten la posterior tarea de codificacion de lqSdhtaga, 2012 afigura
23, representa el diagrama de reduccion anticipada de datosopeapmstatinvestigacion.
Con la definicion de estas preguntas comienza el primer paso del analisis, obedeciendo a lo

gue Miesy Huberman (1994)enominameduccién anticipada de datos
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Figura 23
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Las preguntas informativ@sformainQuestions, )Que han guiado el desarrollo

de esta investigacion, dispuestas segun tdeiasierdo conadalssuédentificado se

muestran a continuacion.

/ssuel ¢ En qué medida los profesores orquestan Casual Learn como parte de su practica

docente de forma fac&?

Topico 1.1: Disefio

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

Casual Learn?

1 1.Q.1.1.2: ;Coémo debe modificarse un disefio de aprendizaje para introducir en él

Casual Learn?
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Topico 1.2: Gestidn
1 1.Q. 1.2.1: ;Cdongestionan 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
1 1.Q.1.31: ;Hasta qué punto Casual Learn proporciona informacién para monitorizar
el proceso de aprendizaje de los alumnos?
1 1.Q.1.3.2: ¢ Hasta qué punto Casual Learn proporciona informacion que es util para
evaluar el conocimiento de los alumnos?
Tépico 1.4: Adgtacion
1 1.Q.1.4.1: ;Ha habido algun tipo de modificacion en las clases formales a partir del
awareness (toma de codeilsgmpcesos de aprendizaje en escenarios no formales?
1 1.Q. 1.4.2: ;(Se ha propuesto/sugerido un uso alternativo/mas extenso de Casual
Learn a partir de cdmo se desarrollé el escenario de aprendizaje en el entorno
formal?
Topico 1.5: Teoria
1 1.Q. 1.5.1: ;Qué predisposicion tienen los profesores hacia tedestyue se
desarrollan fuera del aula y cémo estos afectan la adopcion de Casual Learn?
Topico 1.6: Pragmatismo
T LQ. 1.6.1: ;Como de alineados estan los contenidos de Casual Learn con los
objetivos y contenidos del curriculo?
1 1.Q. 1.6.2: ¢{,Qué barrerabnaitaciones se han encontrado los profesores a la hora

de poner en practica Casual Learn?
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T 1LQ. 1.6.3 ¢Qué aspectos de Casual kedas tareas que inclugestacan los
profesores en comparacion con otras aplicaciones o recursos para aprender historia
del arte?

Tépico 1.7: Sinergi&

T 1.Q.1.7.1: ; De qué manera Casual Learn se puede integrar con el entorno tecnoldgico
utilizado en el aula?

/ssue 2 ¢ Como apoya Casual Learn a una comunidad de estudiantes para realizar tareas en
escenarios no formalegacionados con su educacion formal?
Topico 2.1: Facilidad de uso percibida

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

1 1.Q.2.1.2: ¢ Perciben los profesores que Casual Learn sea sencillo de utilizar por parte
de sus alumnos?

Topico 2.2: Utilidad percibida

1 1.Q. 2.2.1: ¢Perciben los estudiantes/profesores que Casual lasatareas que
incluye ayuda a comprender aspectos relacionados con historia del arte?

1 1.Q. 2.2.2: ;Perciben los estudiantes/profesoee€asual Leary las tareas que
incluye ayuda a comprender los temas relacionados con el curriculo educativo?

1 1.Q. 2.2.3: ¢ Seguirian los profesores utilizando Casual Learn en sus clases?

“Es preciso matizar que el t-pico 0Sinergiadé cobr a

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

la labor docente como el desempefio de los estudiantes.
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1 1.Q.2.2.4: ¢Utilizarian los alumnos Casual Learn para aprender sobre historia del arte
en su vida diaria
1 1.Q. 2.2.5: ¢Perciben los estudiantes/profesores que los artefactos generados con
Casual Learn (imagen, texto, video) son recursos de aprenégajaratillos y
para otros estudiantes?
6. Técnicas de recogida de datos y seleccién de documento
Una vez delimitado el caso y definidas las tensigsasamtes de acceder al campo
a recoger datos es necesario considerar qué actividades paetemtre® informantes
van a ser objeto de nuestra atencién. 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 construcci@s dkskfios 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 e 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 pes&sy las preguntas informativas se describen
de manera pormenorizada a continuacidentahla3. A su vezla tableB también muestra
la etiqueta que sera posteriormente utilizada en el capitulo de analisis de datos para identificar
el origen de las eeitcias obtenidas en relacionlosnnstrumentos empleados

Tabla 3

Relacion @écnicdsistrumentdstiguetas

Técnica Instrumento y descripcion Etiqueta
Observacion Cuaderno de campo: compilaciéon de notas tomadas CO-DIS

equipo de investigacion durante el transcurso de los tall

formacion y calisefio.
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Analisis documenta Disefios de aprendizaje. Andlisis de los 5 disefios proj DIS

Entrevista

semiestructurada

Entrevistas

informales

Encuesta

Encuesta

Encuesta

por los docentes.

Guion para entrevista semiestructurada: realizada a lo
docentes participantes en este estudio tras la finalizaci
puesta en marcha del disefio educativo con Casual Lea
entrevista comprende de 24 preguntasatjarcan aspect
relacionados con las dimensiones de orques
anteriormente descritas, asi como sobre la facilidad de
la utilidad de Casual Learn percibida por los docentes.
Diario de conversaciones con docengiodcreado por lo
investigadores para documentar todas las actividades.
Escala SUS (System Usability Scale): instrumento crei
Brooke (2013), que busca medir la usabilidad percibide
sistema, en este caso Casual LEsim.escalde diez item:
de los cuales cada upontua entre 1 (totalmente
desacuerdo) y @otalmente de acuerd®edirigié a los
docentes [SUBO] y al alumnado participante en este est
[SUSAL]. Para este estudio se emplegdmodificacion dea
version validada al castellano de S&ataélez et al., (202
con algunas modificacioneda@redaccion de losrtie para
facilitar su suminist Lafiabilidadde la escala original ha s
descrita comes altag=0.91)(Bangor eal., 2008)
Cuestionario Utilidad Casual Learn: instrumento desarr
adhoc por el equipo dmvestigacion con el objetivo
explorar la utilidad percibida de la herramienta. Dirig
docentes [CUDO] y alumnado [CUBL].

Cuestionario Casual Learn en Aula: instrumento diric
profundizar sobre los tépicos del marco de orquest

sobre los que actlan los docentes (Teoria, Pragmat

ENT

DCD

SUSDO

SUSAL

CUGDO

CUGCAL

CCLAU
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Sinergia)Asi comda usabilidad ytilidad de la herramien

en los escenarios propuestos

7. Contextos y minicasos

A raiz del estado de emergencia sanitaria provocado por €l9Ctasdcentros
educativos y las practicas docentes han tenido que enfrentarse a limitaciones y problematicas
de diversa indole. Sin embargo, en este contexto también han surgido eastnahossh
no explotados. Al no poder efectuarse salidas de campo o excursiones guiadas, dentro de lo
gue se puede considerar educacion formal en el horario de los centros educativos, el
alumnado ha perdido esas experiencias de aprendizaje tan vadistsasoliexto, 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 situpeiadetaia en la que los centros
educativos se han visto obligados a tener que suspender las actividades educativas que
tradicionalmente se realizaban en estos entergoggitas a museos, puntos histéricos de
interés, etc.).

En este trabajo de invegsttion 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
gue hayaigco minicasos y que no se haya planteado un estudio de caso multiple responde
a una decision metodolégitanqueStakg2006)considera que es factible que una misma
tensidnlssueke apligue a cada caso dentro un estudio de caso multijgejerdgigonde
mas bien a un intento del equipo de investigacion de ser parsimoniosos a la par que poder
hacer la investigacion abarcable para un curso escolar

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

aprendizajeedcada 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
enla que ademas de datos generales y de contexto se pedia una descripcién del escenario de
aprendizaje planteado, tal y como se ha comentado previgsiergstudio entiende por

escenario de aprendizaje a la suma de las condiciones contextuatdérfldedbzaentros
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 estudiam®smésthos que han
cumplimentado los instrumentos propios de evaluacion de este estudio.

3.3.2.1Escenario deAprendizaje delMinicaso A En el minicaso A, enmarcado
en la ciudad de Palencia en elRES$an participado once estudiantes de Historiatéel Ar
de 2° de Bachilleratén el minicaso A, enmarcado en la ciudad de Palencia eR, &ld&S
participado once estudiantes de Historia del Arte de 2° de Bachillerato.

Tal y como se refleja en la figedael docente A, disefid una ruta por la Palencia
gotica empleando las actividades propuestas por Casual Learn para la observacion de
elementos arquitectonicos, de manera que los estudiantes pudieran relacionar dichos
contenidos con lo trabajado en el &lldisefio de la actividad estuvo conformado por tres
fases (véase figu2d). En la primerdaseel docente A hizo una presentacion teorica de
contenidos relacionados con el arte gético y una descripcion a modo de guia de los puntos
de interés. En ursgunda 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 -8 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 latercera fase los estudiantes revisaron el portfolio de tareas entregado con el
objetivo de desarrollar una guia turistica. Para ello seleccionaron la informsed@rantéa

y describieron los puntos de interés artistico y cultural anteriormente trabajados. Esa guia fue
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presentada por el alumnado en formato presentacion o infografia. El docente evaluo la
calidad de la produccion finkd acuerdo couna rubrica quél mismo elaboré y que se

puede consultar en el anexo relativo atfPI&l rol de Casual Learn en este disefio se

asimila al de un repositorio de informacion que el profesor pone a disposicién de su
alumnado al idear tareas que el equipo de desamslladegrdé en la aplicacion. En la
evaluacion de esta experiencia el docente no tuvo en cuenta la cantidad de tareas desarrolladas
por los estudiantes en la aplicacion. El uso Casual Learn y la realizacién de las tareas quedd
por tanto relegada a una e&alon indirecta a través de la guia turistica. No obstante, este
minicaso es especial y relevante porque muestra cémo Casual Learn puede aportar al

desarrollo de un fin: la elaboracion de una guia tyrisicanir un rol secundario en lo que

se refiera la evaluacion de la experiencia.

Figura 24

Representacion grafgedatie de aprendizaje del minicaso A
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del Arte

Principal objetivo educativo: Disefiar una ruta por la Palencia gotica empleando Casual Learn para la observacion de
elementaos arquitecténicos y relacionar dichos contenidos con lo trabajado en el aula.

ﬂseﬁo de aprendizaje [DIS-A] ﬁ

Enfoque
pedagégico (

Descripcién de
la actividad

Duracién: media sesion para presentar la propuesta. 17 horas para
realizar las fase Il y Ill. Una sesion para presentar en el aula el
producto final

Artefactos
generados por
el docente A

Artefactos/producciones

generados por el
alumnado E’?Q

20/12/2020

Evaluacién Q

Leccion
magistral
Aprendizaje
colaborativo

ABP/
Aprendizaje
colaborativo

Presentacion de la
propuesta y descripcién
de lugares clave.

Grupos de 2-3 estudiantes
realizar las tareas
propuestas e integradas
en Casual Learn con el fin
de recoger datos: (e.g.
informacion, fotografias) y
cumplimentar un portfolio.

Grupos de 2-3
estudiantes revisan el
portfolio generado en la
fase Il para desarrollar
una guia turistica
seleccionando la

informacién relevante.

Presentacion/guia explicativa

de las iglesias de San Miguel

y San Lazaro, el monasterio

de Santa Clara y la Catedral
de Palencia.

Propuesta de tareas para
los desarrolladores de
Casual Learn para ser

integradas en la aplicacién.
Informacion o acceso a
recursos de los lugares
propuestos.

Portfolio: Imégenes,
videos y descripciones
de los lugares
visitados.

Presentacion (diapositivas
o infografia) de la guia
turistica.

Evaluacion de
la presentacion
de la guia y de
la adecuacion
de la misma.
[Rabrica]
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3.3.2.2.Escenario deAprendizaje de losMinicasos B y CEste minicastiene
una caracteristica diferencial con respecto a los demas, el dizeialidaje fue concebido
de manera conjunta por los docentes BEgi@.disefio se desarrollé en el mismo instituto
gue el DISA. Sin embargo, en este minicaso, el disefio earefd asignatura de Historia
de Espafia de 2° de Bachillerato en el que participaron 10 estudiantes de(déasdases
Figura B). El disefio esta cimentado sobre dos .f&seda primera fase los docentes
expli@aronlocalizaciones representativas pertenecelu@sstilos romanico y goético de la
ciudad de Palenciaxtendiendo esa explicacion a otros pueblos de la provincia en los que
habitaban algunos de los estudiantes de l&Ecidaesegunda fase los estudiantesron
gquecompletar de forma inidualal menos cuatr@rea®frecidas por Casuatarnpara
lasubicacionepreviamente trabajadas. Dichas tareas fueron enviados a los docentes By 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 h provincia de Palencia completara una ruta alternativa por puntos histéricos romanicos
y goticos 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 estudiarsedeautnavéibritaen
la que se tuvieron en cuenta elementos como la profundidad, la identificacion de elementos,
la visién global y el vocabulario empleado.

E I rol de Casual Learn en este disefo es
mas simple ygue su uso no responde a la realizacion de un proyecto o para la elaboracion
de un producto finak(g, los estudiantes no tuvieron que hacer una presentacion, hacer una
guia turistica u otro artefacto similar). Por tiasespuestas las tareas diatamente en

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

43 a rabrica spuede consultar en la base de datdsatdajo al final de la hoja 19.



Casual Learn: un Estudio de Caso Evaluativo

estudiantes en los minicasos B y C fueron el texto y las imagenes que enviaron a sus

profesores.

Figura 25

Representacion gléf@zenario de aprendiksgerdeicasos By C

(Contexto |

&

":\: Palencia (Castilla y Le6n)

IES "P"

. - 5 estudiantes MinicasoB

Y 3
Ul 5 estudiante Minicaso C = Docente B
(+9 con dificultades para la realizacion W2 Docente C

Minicaso C) 2°Bachillerato

Asignatura:
@ Historia de
Espana

Principal objetivo educativo: Reconocer y valorar elementos caracteristicos del patrimonio local de los estilos romanico y

gético

[ Diseio de aprendizaje [DIS-ByC] ]m

Enfoque ' ¢
pedagégico ("

Descripcion de
la actividad

Temporalizacién: una sesion presencial en el aula y un mes para la

Del 18/12/2020 al
10/01/2020

realizacion de las tareas
Artefactos

generados por los
docentes By C

Artefactos/producciones

generados por el E:g Evaluacion Q

alumnado

© =

Leccién
magistral

Aprendizaje
autébnomo
individual

-

Presentacion de la propuesta
y descripcion de lugares
clave
-Plaza/Museo del Cordén;
-Catedral de Palencia,
-lglesias de San Juan
Bautista,San Miguel
San Francisco y Santa
Clara;
-Museo Diocesano de
Palencia
-Ermita de Grijota
Realizacion de al menos
4 tareas en 4 lugares de
estilo Romanico y Goético

(La docente C admite
tareas en localizaciones
alternativas para el
alumnado residente en
pueblos de la provincia)

Presentacion/guia
explicativa de las iglesias
de San Miguel y San
Lazaro, el monasterio de
Santa Clara y la Catedral
de Palencia.

Tareas cumplimentadas:
elaboracion de texto
propio y captura de

imagenes.

Entrega las tareas.
Se evalla el grado
de profundidad,
identificacion de
elementos, vision
global y vocabulario

[Rubrica]

3.3.2.3 Escenario deAprendizaje delMinicaso D. El contexto de este minicaso

es di

una experiencia con difelesncaracteristicas patrimoniales a las experiencias desarrolladas

ferente

d

e | os

anteri

ores,

el

nst

t u

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

(véas figura26). En esta asignatura el docente D tenia interés musugumnos

conocieranos principales elementos patrimoniales que emergen en la ciudad de Valladolid

tras el proceso de industrializacion.

8¢
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Figura 26

Representacion grafgedatie de aprendizajeidaso D

. p. Asignatura:

% IES "V" 4 gy 29 estudiantes \":‘ Docente D [z Historia del
bl
e

] {5l .
Valladolid (Castillay Leon) Ui U} 1°Bachillerato Mundo
(dos grupos) Contemporaneo

Principal objetivo educativo: Descubrir, conocer y valorar el patrimonio histérico industrial de la ciudad de Valladolid

Temporalizacion: media sesion de introduccién,
[Diseﬁo de aprendizaje [DIS-D]] periodo de vacaciones de navidad para hacer las
tareas y 1 sesion puesta en comun final 15/01/2021

Enfoque Y in i Artefactos ~. | Artefactos/producciones
pedagégico DT: gzgszg:dde generados por generados por el Evaluacién Q
el docente D alumnado E’é
Explicacion de la
@ actividad y de Casual Fichero de Google Earth
Learn. Muestra de puntos con puntos
Leccion de interés y relacion con seleccionados.
magistral la industrializacién de
Valladolid en Google
Earth.
A o En parejas realizacion de D . |
@ apL:tec’)nn%Ena(l)e las tareas propuestas por el ozl;r;;':gfl;’é:?'eio di 08 Portfolio/Tareas Pregunta corta en
guiado y docente (de manera Casual Learn con la cumplimentadag en examenbescnlto peca!ra
colaborativo opcional hacer otras que descrinion de Ias tareas Casual Learn y enviadas a | comprobar el grado
tenga la app.) Desplazarse >Sorp su profesor mediante  |de asimilacion de los
= por la ciudad en bicicleta si | 2 IMPlementar en Casual Microsoft Teams. contenidos.
0 98 es posible (recomendado Leam.
= por el docente).
Discusion Pregunta corta en
grupal Sintesis de la actividad y examen escrito
guiada puesta en comin de para comprobar el
experiencias de grado de
@ aprendizaje. asimilaciény
contenidos.

El docente D hizo una justifiadicien 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
interpretacion de mapas y la odeidin espacial en el entorno real. A su vez, en su disefio
se justifico el desarrollo de la competencia digital a través del manejo de la aplicacion Casual
Learn y la basqueda de recursos en la red. Ademas, justifico la competencia de Aprender a
aprender emtanto que los alumnos debian ser autbnomos en cémo planificar temporal y
geograficamente la actividad. La competencia Social y Civica quedo justificada en tanto a que
se trabajaron nociones de la dimensidn socioecondmica de la sociedad duranteel proceso
industrializacion haciendo paralelismos con la situacioén actual. Otro aspecto significativo es

gue el docente justificd que a través de este disefio educativo se estaba contribuyendo a la
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promocion de un estilo de vida saludable, puesto que motiestadientes a que usaran
sus bicicletas para aproximarse a los puntos histéricos objeto de estudio.

El docente D generd un recurso de apoyo con Google Earth para introducir la
localizacion y caracteristicas urbanas de estos puntos en la ciudad. Zenfigata 210s
propuestas de tareas asociadas a los puntos de interés que consideré el docente D.

Figura 27
Capturas deTaseaBropuestas por el docami8dngle Earth

Google Earth Pro Google Earth Pro

Qi @i XakE & (1

; X . ‘ -~
& Locomotora del "Tren Burra"
1. Lee el siguiente articulo de EI Norte de Castilla
puaqt;gﬂpru\dasalgodehhiﬂoﬁadoemmedb

Edificio de la Electra Popular Vallisoletana

¥ LqunPopqualmna.sib:nnoﬁuh

4 sl
me ag:ﬂmdkarwmy it

la
tranvia y de las en especial
la de los talleres del Ferrocarril del Norte.

¢ HQu fotografia original de este edificio 0 de
N 5 una origil este i0 0
| undetalle del mismo.

\“ 2. ¢ Cuél es el escudo que se encuentra en la zona alta
del edificio de la derecha?

Nota GE1) Descripcion del puntos y tarea propuesta en el Edificio de la Electra Popular
Vallisoletanadebajo de la descripcion se observan puntos fijados por el docente (e.g. Arco
de ladrillo). GE2bescr i pci - n del puntos y tarea de
observan otros puntos cercanos con tareag$@sguera o azud).

El rol de la aplicaci6Casual Learn estd en una posicion intermedia entre los

anteriores disefios. Por un lado, el docente C, solicito al equipo investigador que incluyera un

8¢
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conjunto de tareas no existentes en Casual Learn para adaptarse a las necesidades de sus
estudiantes go en el escenario del EABPor otro lado, el alumnado envié a través de
un portfolio el resultado de las actividades al docente. Tal y como refleja la figura 25, la
evaluacion 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.

3.3.2.4Escenario de aprendizgje del inicaso E En lo que respecta@ntexto
de aprendizaje del minicaso E, el centro educativo es el mismo que el del minicaso D relativo
a un Instituto de Educacion Secundaria Obligatoria de la ciudad de Vasdalideno
involucra a un numero dei@nos/as significativamente mayor que los demas. 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
Valladold y los principales acontecimientos durante el bienio progresista. La primera fase es
similar a las de los disefios anteriormente expuestos, una introduccion tedrica por parte de la
docente a la teméatica objeto de estudio. Para ello la docente E, genata@enapoyo
basado en plangdicheros de Google Earth. La segunda fase es diferente a la del resto de
los disefios presentados. Se pidi6 a los estudiantes que en groguerstEnds llevaran a
cabo una breve investigacion guiada sobre elemenio®rpates relacionados con el
Valladolid del Siglo XIX. A partir del trabajo previo desarrollado por los estudiantes, se pidié
a los estudiantes que pensaran en la propuesta de tareas que pudieran ser integradas en la
aplicaciéon de Casual Learn. La docanddizO, revisé y adapté la propuesta de tareas
desarrolladas por los estudiantes y generé dos itinerarios o recorridos con distintas
localizaciones en puntos de interés unidas a tareaslgtercera faséueron integradas
por los inestigadores en la aplicacion de Casual Eeaesta tercera fase los estudiantes,

organizados en pequefios grupos, tuvieron que cumplimentar las tareas en Cdsual Learn
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acuerdo colos dos itinerarios establecid@sfigura 8 recoge los principales aspectos del

disefio anteriormente descrito.

Figura 28

Representacion GréficscdehBoAlprendizajd Menicaso E

=4

IES "V"

Valladolid (Castilla y Le6n)

"‘In-;"‘ u,‘”":" 80 estudiantes

Gc1 G 4°ESO/ 4 grupos

”‘IIJ" H”.‘a

Asignatura:
Docente E Historia

Principal objetivo educativo: Comprender el auge de la burguesia en la ciudad de Valladolid y los principales acontecimientos
del bienio progresista

I

[Diseﬁo de aprendizaje [DIS-E]] ﬁ

Enfoque
pedagodgico

de puesta en comin

Descripcion de
la actividad

Introduccién a los

Artefactos
generados por
la docente E

Temporalizacion: una sesion de explicacion introductoria. Una semana
para proponer tareas. 10 dias para cumplimentar las tareas una vez
hayan sido incluidas por los desarrolladores en la app. Una sesian final

Artefactos/producciones

generados por el
alumnado Eﬂ

Del 15/02/2021 al
14/03/2021

Evaluacién Q

Leccién
magistral

aprendizaje
colaborativo

aprendizaje
colaborativo

cambios derivados de la
revoluciones liberal e
industrial en Valladolid
(e.g. urbanismos de la
ciudad burguesa,

En grupos de 4-5, los
estudiantes llevan a cabo
una pequefa investigacion
sobre 4-5 lugares
representativos del
patrimonio cultural del
Valladolid del siglo XIX

En grupos de 2-3, los
estudiantes emplean
Casual Learn para llevar
a cabo las tareas
propuestas por sus

compaiieros

Presentaciones (empleo
de planos, videos,
documentos) Fichero de
Google Earth con puntos
seleccionados

Bibliografia basica y

documentacion con

recomendaciones y
directrices

Documento dirigido a los
desarrolladores de
Casual Learn con la
descripcion de las tareas
a implementar en Casual
Learn

Para cada lugar
patrimonial de referencia:
-Descripcion breve y
detallada
-Propuesta de tareas que
desarrollaran sus
comparferos
-Presentacion

Tareas cumplimentas en
Casual Learn y enviadas
mediante Microsoft
Teams

Valoracion de la
presentacion y de
los artefactos
(producciones)
generados

Tareas
cumplimentadas

La evaluacion de esta experiencia otorga mucho peso a las producciones del
alumnadorlas que Casual Learn influyé de manera notoria, pues constituye un formato al
gue adaptarse en el proceso de generacion de Tamasn se evaluaron las respuestas
generadas a las tareas en la fase lll. El rol del alumnado en este piloto coal iespecto

dado a Casual Learn es mucho mas activo, puesto que no solo tuvo que completar tareas ya
existentes en la aplicacién o propuestas por el docente (como sucede en losAcgsos DIS
DIS-D), sino que tuvieron que pensar en el disefio de tareas de eamuérd puntos de

interés trabajados que pudieran geoposicionarse en la aplicacion. Banfigggaa2una

propuesta de tarea del alumnado de este minicaso que se incluy6 en Casual Learn.

9C
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Figura 29
Actividad®sopuestas pdrlemnado déinicaso EBn |&Casa del Principe (Valladolid)

ACTMDADES
/uSelementos hay en la casa que le /NQuS elemento es considerado
dan un aire caracter]stico? imprescindible parala salud en las

casas burguesas del siglo XIX?

En este minicaso, el alumdio propuso 36 descripciones y 74 tareas que fueron
finalmente publicadas en Casual Lé&arreste piloto los alumnos llevaron a cabo un total
de 451 taredRuizCalleja etl., 2021)
34. Planificaciéon 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 eleccién quede justificada con
respecto a las exigencias marcan los topicos. Asimismo, se busca que los instrumentos
de recogida de datos cubran cada fase de la investigacion o evento del proceso de
evaluacidfi Este proceso de recogida de datos se distribuyé a lo largo de los eventos:
formacion [Evl], diséo [Ew2], puesta en marcha {B)y retroalimentacion [EN. El
proceso de planificacide la investigacion debe atender avird@s y a la implementacion
de los instrumentos de recogida de datos de tal manera que en cada fase se puedan obtener
eviderias suficientes pasaportar los hallazgos Elevento 1, formacidigs evidencias
son las notas recogidas por el cuaderno de campo. Estas notas arrojan luz sobre el topico

0 Di s e faevento E disefie] andlisis dasplantillas de disefio cumplimentadas por

44Se opta por esta denominacién porque guarda coherencia con el titulo del estudio y con la intencionalidad.
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los docentes ilumindos tépicosDisefio, Gestion, Evaluacion y Adaptacion. Adeshas,
diario de comunicaciones con los docentes recoge evidencias que pretendesl iluminar
topico de teoria ademas de los tépestion. Evaluacion 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 menciofhdokimo evento,
retroalimentacion, es el que mas eegidenarroja al estudidas entrevistas
semiestructuradas aporéaidencias directas e indirectas a todos los tépicos. La escala SUS,
aporta evidencias al topie facilidad de uso percibida. El cuestionario de utilidad arroja
evidenciasl topico de uidad percibida (preguntas cerradas) y también a pragmatismo
(preguntas abiertas}ientras que el cuestionario de Casual Learn en ebiplamenta
los tépicos de teoria, pragmatismo, sinéagiidad deso y utilidad percibidas

La relacion entre instrumentosfermaregjueda resumidan la tabld, en la que
se diferencia entre alumnado y docentes.

Tabla4

Relacion entre instrumentos y nimero de informantes

Instrumento Etiqueta Informantes N
Cuaderno de campo CO-DIS Docentes 5+82
Plantilla disefio DIS Docentes 5
Guion Entrevista semiestructurada ENT Docentes 5
Diario de comunicaciones con los docentes DCD
Escala SUS SUSDO Docentes 5
SUSAL Alumnado 131°
CUGDO Docentes 5
Cuestionario de Utilidad
CUGAL Alumnado 140
Cuestionario 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 disefio

b. En el andlisis de datos se excluye a nueve alumnasfas descargaron la aplicacion la aplicaciéon en sus
propios dipositivos. Al tratarse de una escala de usabilidad se considera que esta 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 figuB&. En la parte izquierda se listan las técnicas de recoleccion de datos,
en la parte central los eventos del proceso de evaluacién y en la parte derecha los tépicos o
declaraciones tematicas. Con esta representacion se pretende mostrar cuando se han
agregaal evidencias a cada tépico y que técnica se ha empleado. Se puede inferir la
secuencialidad en la recoleccion de datos. El primer tépico en recibir evidencias es el disefio
(desde el evento de formacién). El restosd&picodel marco de orquestacidiben
evidencias una vez comienza el evento 2 (disefio) y se ponen en marcha los pilotos (evento
3). Los tdpicos que emanan ldsu@ reciben evidencias una eziniciael evento de
retroalimentacion. En este evento destacan las entrevistas fidakefoa timcentes, pues
sirvieron para arrojar evidencias sobre todos los topicos favoreciendo la posterior
triangulacion de datos y fortalecimiento de hallazgos

En este punto se precisa oportuno denotar que en el apartado decareeaen
los instrumentos empleados. En concreto la relacion de anexos e instrumentos-es: anexo |
plantilla de disefio [DIS]; anexaliion para la entrevista semiestructurada [EN&%o
IV 8 System Usability Scale [SUS]; anexou¥stionario de Utllad [CUC) anexo V4
Cuestionario Casual Learn en el Aula [CCLEU&nexo Ill se corresponde con las
aclaraciones sobre la aplicacion de la escala y los cuestbmastosde los anexose

presentan en el capitulo 4.
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Figura 30

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

Definir las pautas que guiaran el analisis de datos esfungesental para que el
estudio pueda dar respuesta a la pregunta de investigacion piantelacdaso de este
estudio el andlisis propiamente dicho comenzé en el momento en que se formularon las
preguntas informativas y queda planteado el esquemacd@nednticipadaéase figar
23). De acuerdo comlilesy Huberman(1994) esto condiciona el resto del progeso es
una actividad que pueda separarse del andlisis. Otra actividad fundamental del proceso de
analisis es la codificagitancual implica un proceso de reflexion profiiilda et al(2014)
Los datos linguisticos que han recogido los instrumentos se han clasificado en primer lugar
atendiendo a la concrecion mas pequefia del esquema de reduccion anticipada, las preguntas
informativas. Posteriormente, en el caso de las entrevistas semigasrugtudal
cuestionario de utilidad para el alumnadbaseemplead@ddigo$ paracategorizar
extractos de informacion similarégcylitar los procesos de interpretacion

En lo que respecta al analisis de datos cualitativos, se han transcrito &sentrevist
realizadas al profesorado que han sido posteriormente categoeizacleerdo con el
esquema de reduccion anticipada de datos explickdeeegior8.3.2 A su vez, se ha
realizado un andlisis de contenido de las respuestas abiertas del cuestithdaid de
Casual Learn empleado con estudiantes-fLUZ con docentes [CURO]. También se
ha realizado un analisis de contenido de las notas de las sesiones/talleres de formacion y co
disefiocon losdocentes. Los disefios de aprendizaje se comsnthengntes al contexto y

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

45 De acuerdo coBaldafi&013)un codigo puede ser una palabfiiase que de manera simbd@gigna un

atributoevocador 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 escaldSy los respectiga las preguntas cerradas de los
cuestionariosle utilidad QUGAL, CUGDO] y Casual Learn en el auzCLAU. El
programa empleado para la realizacion de las pruebas estadisticas havg®l0.8RSS

(IBM, 2019)

3.5.1.La ética en este estudio: Ifiabilidad naturalistica

Tanto en los procesos de interaccion con los contextos reales como en el tratamiento
y reporte de datos se ha seguido el princi g
principio fundamental que debe guiar cualquier investigacion con indepezideétmdal
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 investigacion a todos los agentes contextuales qtenerdo 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 estrda la representacion de fiabilidad

entendida desde el enfoque naturéliatay como expone Guba (1981); para estelautor

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

perspectivas y contextos. Tanto en la introduccion de este trabajo, como antenagstargeceion relativa

al marco metodolégico 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
acufado en el lugan el que se empleaba el término naturalista. No obstante, dicho término se recupera en

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

9¢
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credibilidatl de un estudio que se encuadre en este paradigma debe atender al contraste de
fuentes e informantes para estal&as interpretaciones y los hallazgos.

Por otro lado, Guba (1981) expone gque 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 estudiosdepoadan ser replicados en otros contextos y
con otras personas. Sin embargo, segun Merriam[(2§68gral se halla en lo particular y
lo que las personas aprenden en una situacion se puede transferir a situaciones que surjan
con posterioridad. Es emices responsabilidad del investigador/a dar suficiente informacion
delcontexto 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\Wsieolinea
(2009) afirma que la mejor fuente de informacién de cara a atribuir la confirthallidad
estudio es el propio investigador/a mediante la descripcion detallada del procedimiento de
analisis de datfis

A la hora de reportar los hallazgos que smenpen el siguiente capitulo se han
empleado varias estrategias que refuercen, las mismas, que las validen; siguiendo la
recomendacion de CreswglD14) para reforzar la precision de los hallazgos. Estas

estrategias compremden primer lugadesde lariangulacion, que consiste en examinar

““Guba (1981) propone credibilidad cepimenatlo®uerstemo o nat |
autor caracteriza como t®rmino oO0cient2ficod.

Guba (1981) empl dsat iecsotée etn®rlmignaor oOdnealt udrcailent 2 fi co6 o
49| a base de datos contiene la informacién recogida por todos los instrumentos del esabo. denlas

entrevistas se muestra la categorizacion y clasificacion de fragmentos de acuerdo con la estructura de reduccion
anticipada. Las notas de campo-[8] y las comunicaciones directas [DCD] también se presentan
categorizadas. Con respectestbrde instrumentasmbién se recogen los disefios de aprendizaje $§BIS] y

adjuntan los datos en bruto (en el casBld8lla puntuacion calculagaclaracionesbre los minicasos.
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evidencias de diferentes fuentes de datos para reforzar una idea. Otra estrategia de validez
empleada ha sido la revision de la categorizacion de los datos recogidos por la entrevista por
diferentes investigadores.eAts de emplear evidencias contrapuestas a la hora de discutir
cada topico.

Para el método de estudio de caso multiple Stake (2006) determina que la
triangulacion entre casos es el equivalente a la credibilidad. Este estudio al tener cinco
minicasos todode 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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Capitulo4

Andlisis e interpretacionde los datos

4.1.Premisaspara el andlisis

Este capitulo se erige como el verdadero nucleo tlakegtede investigacijgues
en él se reflejan las concreciateeta realidad estudiala. el tipo de estudio que se ha
realizado, de naturaleza interpretadivda, deben reportar ofragment
arrojen luz a lossugplanteados y efltimainstancia a la pregunta de investigakcan
tipologia de datos interpretativos perneiflejar informacion clave de lo que esta pasando
en el caso y en la evaluacion de la herramienta Casu8takay 2004 ste capitulo trata
dedesplegar los datos que soportan hallangimsno a las pregutnas informativas y, cuyo
estudio yromprensiémpermitranacometer las tensiones que reflejaissos

Stake (20Q4ecalca que el mejor tipo de datos que se pueden obtener en el marco
de uneevaluaciéson aquellos que emanan del proceso y de las actividades realizadas (que
en elestudio se han denominasl@ntosyer figura30).

42. Hallazgos en torno a las declaraciones tematidégpicos del /ssuel

Se recuerda que el prirrssude estudio hageferencia al marco de orquestacion
gue se ha descrito cuya formulacion es la sigglemgué 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 siguicateglantillas de disefio cumplimentadas por los
docentes en cada caso [DIS], las entrefgatas]ENT], ¢) lanotasde las sesiones de co
disefio [CEDIS], las comunicaciones directas condaente$DCD] y los item4,2,4y 5
del cuestionario Casual Learn en Aula ACT

A continuacion, se procede a mostrar las evidencias obtgoidad®iel esquema

de reduccion anticipada de datos descrito en la seccién de metodologia. La procedencia de
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las evidencias sera mostra@gaacuerdo con gistema de etiquetas anteriormente descrito.
Por ejemplo [ENT D] seria un fragmento de una en&r@alidbcente D que corresponde a
uno de los docentes participantes deViEe Valladolid Siguiendo la misma 16gj€O-
DIS-A] corresponde ana evidencidel evento ddormacion 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
disefiar mediante Casual Learn, pareste eidrta uniformidad en lo que respecta al valor
gue otorgan los docentes a que el alumnado cuergrpasiencias de aprendizaje que le
permitan valorar el patrimonio histérico dergarno cercanen las que la aplicacion Casual
Learn seria urteerramienta de apay@ 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 agjesifinificativas y centradas en el
conocimiento histdrico y artistico de sus ciudades

Incluso pueblos. O sema vez que sales a la provincia ten en cuenta que hay muchos chicos
que hay muchos pueblos que descon@rseqestoy segurdeque a lo mejor muchos de

ellos no haestado en San Juan de Bafios, ¢sabes como te digo? sin ir mas Jejes. O sea
aspecto, ahi si que le veo mas la aplicHeNin A]

Te decia qué en Geografia si que podemos desarrollar preguntas de desarrollar actividades
en geografia urbamerque Valldolid si que es una ciudad. Entoysiegue podemos ver
elementos y hacerles partigmla aplicacion. Si nos ponemos, como yo he hecho poner
actividades en la aplicacion referidasagrafia ahi si que podemos a lo mejor sacar mas
cosas. Y los clis que se han mostrado animosos de poder hacerlo si se hiciese entonces
bueng esa parte me parece que puede estafHNT D]

Ninguno de los docentgrmrticipantehabia empleado nunca una herramienta

similar a Casual Learn en su engeiigl y como se desprendéodesiguientes 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]
[ é5¢Pero una aplicacion como tal que la puedan utilizar ellos, como esta de Casual Learn,
gue la puedan utilizar directamente en la ciudad o de una forma paescidg ENT E]
Sin embargo, algunos de los docentes afirmaron haber empleado otras &®rramient
como Google Earth, Google Maps, paginas webaulas(entornos)virtuales como
Moodle o Microsoft Teams en sus clases como apoyo a la ensefianzzar§ose
entiendeue el uso de estos recursos ha sido empleado para apoyar teatisnespde
los docentes en un momento daflambién se atribuye su usespacie en los que
centralizar informacion de interés mas que a un uso de una herramienta que motivara un
disefio educativo concreto con unos principios metodoldgfoudos.
Nosotros los ultimos afios estamos utilizando cada vez mas tecnologia, porque ya sabéis que
l o de I a pandemia nos ha obligadoé di gamos,
yo he utilizado Moodle, he utilizado Teams, pero mas enfocaandar tareas, a poder
interactuar con ellos, a colgarles clases preparadas de ciertos temas... [ENT E]
[Con respecto al uso de la herrami@uagle MagdViapscuando hemos ido alguna vez a
Italia por ejemplo que nos hemos ido de excursion con los chicos. Pues yo lo que he hecho
ha sido marcarles los sitios indispensables que no podian faltarles y se lo pasaba en un archivo
[ENT D]
En lassesiones formativas iniciadespidio 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 tenia un

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

®Se emplea un corchete ¢ on uhfragnentpde textopeeyio alfrégmentop ar a i r

gue se adjunta al cuerpo del escrito.

10!



Casual Learn: un Estudio de Caso Evaluativo

previamente trabajados a través de la resolucion de tareas con Casual Learn, tal y como se
muestra en el siguiente fragmento:

La docente E considera (y los demas asieat#an trabajando en grupos, docente D y

otros/as dos docentes que finalmente no desarrollaron ur) disefgolos alumnos no les

motivan las visitas largas, 2 horas estaria bien, 3 seria el limite. El que los compafieros sean

guienes expliquees algo mpmotivador. [CEDIS-E].

La tablab presenta una comparativa de los disefios efectuados por los docentes
participantes en este estudices de loscinco minicasospresentan 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 ehinicas E, antes dda realizacion de las tareas en Casual, lesarn
alumnos realizan una investigacién a pequefa escala guiada por la docente sobre diversos
puntos de interés. B minicaso Alos estudiantes trabajade manera conjunta en la
propuesta de una guia turistica queiancia desgpcion de los lugares artisticos de interés.

De manera similar, el docente D sol&ibs estudiantes queotggranen grupo las tareas

del recorrido propuesto a través de Casual [Eganelacion con elso de la aplicacion

Casual Learntresdeloscincodisefios propuestos por los docentes incluystemas de

tareas existentes en Chkearn nuevas tareas adaptadas a las necesidades de su contexto
educativqque fueron incluidas enHarramientpor el equipo de investigagidal disefio

de los minicasos B y C, porcehtrario,empl® Unicamente la propuesta de tareas ya
existentes en éplicacidnRespecto a la supervision del avance de lagréaiezsda por el
profesorad) en todos los casos el profesorado valord las entregas de las tareas realizadas

por los estudiantes en Casual Learn, a través de la entrega de'l{uéisi@minicasos A

51 Como refleja el tdpico de evaluacion, esté intencion fue previa a la puasiaaperoel uso del mismo

no se materializé6 como tal.
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y D) o mediante Microsoft Teams (véase minicasos B, Kby docente A, B y €laboraron

rubricasad hggara evaluar las tareas realizadas por parte de los esthdibb#esinicasos Dy E

la evaluacién fue evés de un test y preguntas cortas en el examen, respectigaméniaos

casos ademas de la realizacion de las tareas, los docentes evaluaron también otros artefactos
generados por los estudiantes (véase minicasos Ay E).

Tabla5b

Comparativa de Disefos entre los Minicasos

Disefio Aproximacion Uso de Casual Learn Monitorizacion Evaluacion
A Aprendizaje basad  Tareas existentes en Uso del portfolio Entrega de guia
en tareas Casual Learn y propues turistica
Aprendizaje de nuevas tareas Rubrica
colaborativo Unrecorrido
ByC Individual y Tareas existentes en  Entrega de tareas ¢ Entrega deéareas
autébnomo Casual Learn través de Teams Rubrica
Varios recorridos
D Colaborativo, Tareas existentes en Uso de portfolio Entrega de tarea:
aprendizaje basad Casual Learn Pregunta corta er
en competencias  Tareas y propuesta de el examen

nuevas tareas
Un recorrido

E Colaborativo Tareas existentes en  Fichas descriptivas Entrega de tarea
Aprendizaje basad Casual Learn puntos de interés  Entrega de fichas
en la investigacior Tareas propuestas por« Entrega de tareas descriptivas
alumnado con ayudalde través de Teams Test sobre lo
docente trabajado

Dos recorridos

4.22. Gestion

Con este topico se hace referencia a como los docentes gestionan las tareas que
realizan los estudiantes mediante Casuaj t@aatienen en cuenta los tiempos y lugares
en los que los alumnos emplean la herramieat@ngan en la consecucion de los
apendizajesLos hallazgosn los cinco minicas@n lo que respectheampleo de Casual
Learn para retar las situaciones de aprendirmdacilitan & comprasion sobredmo
puede serealmentesa gestidya queCasual Leamo se ha empleada tiempo real para

monitorizar o supervisar los aprendizajes.
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Por ejemplo, el docentendatribuytninguna importancia al proceeaecoleccion
de datos en su disefio, en eldjuso deCasual Learn era requeriéara estelocente era
m8s i mportante el product o-A)domCGasualfjeare: | a O ac
Pues para mi era menos relevante la actividad porque ellos tenian que hacerme la
presentacion ¢sabHsNT A]
Por otro lado,ledlocente D no ha empleado la informacion que pueda aportar Casual
Learncon el fin de gestionar en tiempo tesalaprendizajeEn los minicasos B y C se
produceun hecho similar, no ha existido una gestion de las tareas apoyada en la herramienta
Casualearny el seguimiento de la puesta en marcha se ha hecho preguntando de manera
directa al alumnado:
Tengo |l a fecha de cuando han hecho |l a acti

voluntaria, no era una cosa obligada y tal, les he dejado libertathgtwwesme importa

si lo han hecho en una fechen otra [ENT D]
[ dyo ya te digo que yo |l es he preguntado qu
habian probado, si les iba biensiSf amos, yo he estado bastant e
ademas ellosariban comentando su impres[&@NT C]
El docente B, comento6 que el hecho de tener que emplear otra aplicaciéon 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 |l evar otra aplicaci -t

pudiera unificar seria lo me[&NT B]
No obstante, se puedencluirque ha existido uminimd? de supervision de las

tareas realizadaavés de la plataforma Microsoft Tearla que llegan los envios de las

52E| anexo VII presenta unaatriz 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 topico.
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tareas de Casual Leamrel caso de la docente E [ENT E]. No obsterstenviosnediante

Microsoft Teams también hanginado cierta confusion.
El problema eque,si a mi me han mandado p@amspero no través de la aplicaciéon o
sea a mi me han hecho la foto han hecho la tarea y en vez de enlazar como pone en la
aplicacién hay@ino que ha guardado las fotos las he metido en un PowerPoint, otro lo ha
metido en un Worahtro directamente me Hado los archivos de foto pgamspero yo

jurar2a gque ninguno ha wutilizad@ el enl ace
4.2.3. Evaliacion

La evaluacion en el marco de orquestacion hace refaréociar consciencia
(awarandgsmino que designa a este tépico en lengua inglesa) de la realidad concreta de los
aprendices para llevar a cabo una evaluacion lo mas informadéPpiesibeal., 2011)
Los hallazgos en torno a la pregunta informativa 1.3.1. han sido nulos en el sentido de que
se desconoocedmo los docentes podrian llegagvaluar a los estudiantes a partir de la
informacion que proporciona CasuarheEn el minicaso Ael docente desconocia las
potenciales posibilidades de monitorizacion que aporta la herraksietdaefleja la
siguiente respuestasar preguntados sobre si conocia dichas posibilidades

Pues no, porque en ese aspecto ysogneentiendesPENT A]

El no tener en cuenta la informacién que puede aportar Casual Learn en el proceso
se refleja en las rubricas de los dis&fiBsy C porque los docentes nonoiben de qué
manera pueden emplear la informacion que Casual Learn puede aportar en el proceso de
aprendizajéen el caso del docente @)si tiene consciencia de cierta informapgno no
la considera relevante:

Tengo |l a fecha de cuando han hecho |l a acti
voluntaria, no era una cosa obligada y tal, les he dejado libertad. Pues tampoco me importa

si lo han hecho en una fecha en €T D]
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La docente E atribuye gran importamtiproceso en su disdjitea reforzada por
sus impresiones en la entrevista [ENp&Ep nuevamente hace un uso de la informacion
gue aporta Casual Learn paupervisar el proceso de aprendizaje (i.g. 1.3dimpoico
para evaluagl conocimientale los alumre(i.g.1.3.2.)Hay que tener en cuenta que la
propuesta de tarepara ser incluidas en Casual Learn fuedarenadocumentos .dada
docente E yl&los remitidé al equipo de desarrollasl@&SIGEMIC). Una vez incluidas
en la aplicadn la docente Evald las respuestas a dichas tamasexistiendauna
evaluacion o toma de consciermigafeneds) periodo de dieZas transcurrido entre la
incorporacion de las targasl plazo para su realizacion.

Para concluir @ndlisis de este topico se ha de aportar que ninguno de los docentes
solicitd informacion sobre registros en la aplicdomgal( equipo de desarrolladores. Los
cuales pese a ser anonimos, podrian haber sido un ejemplo de como un docente puede

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

4.24. Adaptacion

Este tdpico pretende indagar sobre si la experiencia desarrollada en Casual Learn ha
ayudado a los docentes a incorporar algun recurso o explicacigtasesses relacion 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 ningunaadiificacion nableen 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 relacion con esto, la siguiente
aseveracion ostituye un ejemplo:

S 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 aplicacion para mi ese si que es el

sentido que tiene reforzar ahi un pocoomp | e ment gEGNTBJn pocoé
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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, queria que se

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

se ha industrializado, c o mo fuhdamneent@mentmem s er i e

c-mo hab2an Il evado ellos | a actividad [ é]

actividad més que redondear la parte de la higbiTaD]

Una vez concluyo la experiencia la docente E resalté que a corto plazo se planteaba
continuar con una metodologia 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 engeiida empiezas a pensar qué cambiar, porque claro, quieras que no, esto te ha

dejado melldENT E]

Hay que tener en cuenta que el disefio del minicaso E fue el que movilizé a un
namero mayor de alumnos y que tanto la fase |, de preparacién de recplisasignex
comola fase Il fueron bastante demandantes para la decé&iitdiario de comunicaciones
recoge la siguiente impresion por parte del equipo de investigacion tras una conversacion
con esta docente

Le ha llevado mucho més tiempo (conamlele) de lo que esperaba por motivos logisticos

(tener que ir a la clase de ordenadar®CD-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 transmetigns alumnos antes de hacer las tareas
en sus respectivos disefios.

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

les funcionad [ENT A]

107



Casual Learn: un Estudio de Caso Evaluativo

La docente E dejo abierta la posibilidad de retomar el diseficdleabd@ste 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 gustaria hacer. Entonces
podemos utilizar el trabajo de lo que han hecho los estudiantes el afio anterigjoy a lo m
proponerles a los del curso proximo otra cosa difEENE E]

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

en los mmicasos estudiados.

425, Teoria

En este estudio y tal como refleja la pregunta informativario5sg pretende
reportar de manera exhaustiva las teorias pedagdgicas en las que los docentes sustentan sus
practicas y como ellas conjugan con la orgidestie herramientas tecnoldgicas

Para este estudio es interesante explorar que concepcion pueden tener los docentes
de los aprendizajes que puedan ocurrir fuera del autiifiesalirontera (en ocasiones) del
aprendizaje formal e informgh general se Haalladoque lapredisposiciéra que su
alumnado aprenda fuera del centro ePatacuerdo con los resultados del CCLAU (item
)bs docentes B, C vy cobque lac®mar ebaprenglivaje demtrog c u e r «
fuera del aula en las materias de historia e historia del esteveaientdlientras que los
docentes A y E est8n ototal mente de acuerdo
sea importanteestas respuestas junto con las asignaturas que impariestiseen la

tabla6.
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Tabla 6

Resultados del item 1 del Cuestionario Casual Learn en el Aula [CCLAU]

Docene Asignatura Puntuacior
A Historia del Arte 5
B Historia de Esparia 4
C Historia de Espafia 4
D Historia 4
E Historia del Mundo Contemporant 5
Nota 1= Totalmente en desacuerdo, 2=Adgalesauerdo, 3=Indiferente, 4=Algo de acuerdo,

5=Totalmente de acuerdo

que im

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

parten, que es valioso para su alumnado el hechoade lzs referencias artisticas

y patrimoniales de su contexto inmediato.

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

su ciudad.

supusi

Entonces lo que mi idea era eso, buscar informacién y sobre esa informacién, actividades
para que | os chicos hiciesen. Y como te dec
tres zonas con el 8§ni mo de que fuesen a tocf
hiciesen todas las actividades, sino que estuviesen en esas tres grandefofradespa

un poco a ver sitios de Valladolid que a lo mejor no carf&NEanD]

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

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

necesiddes de los estudiantes y aprovechara los recursos existentes (e.g.., cercania 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 quereiateveces mas trabajgNT C]
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De hecho, al ser preguntada por la descripcion de una attiddaurendizaje
personalizada sobcentenids patrimonialegero sin emplear Casual Learn, el escenario
hipotético relatadfme muy similar al que se llevo a cabo en los minicasas By C

Pues misma actividad... sin el dispositivo movil exactafesda plantear el conocer

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

de por ejemplpque fueran de arte mandarles a buscar exactamente la misma foto, la misma

tareapero sin tener que usar el intermediario daeapticaciarUnayincana, una serie de

pruebas que ellos fueran buscando y sin tener como intermediario la aplicacién

simplemente la foto y que luego la foto me la hicieran llegar de cualquier étj&fdfma

C]

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 opinion, estas experienciasuitaronmuy motivadoras para su alumnado:

9, si he hecléo bueng he tenido alguna experiencia de alumnos que les he llevado a una

exposicion itinerante de arte por ejemplo. Hace dos afios era una exposicion sobre Leonardo

da Vinci, ahi en Valladotitado de la Iglesia de San Pabloejeonplo]o que recuerde asi

ahora [ ]dxperiencia me dice que tienes que p

sobre todo con algo que tenga que ver con la nota, porque si no de ellos noReaiaa salir

ellos eso no es una diversion, es unaobligan € a no s er unaadfigoporo que t €

un temadeterminadggero normalmente no es o habitliEENT B]

Una explicacion posible es gudocente BmparteHistoria del Espafia en 2° de
Bachillerato y la cercania de la Evaluacion del Bachiléesiadb Acceso a la Universidad

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

3L,os fragmentos que se adjuntan para iluminar este t
debido a que la predisposicion que tiene un docente a las tareas de aprendizaje que se desarrollan fuera del aula

esta determinando la aproximaecidoptada para generar disefios de aprendizaje con Casual Learn.
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predispscion mostrada por ciertos temas que no tienen un impacto directo en dicha prueba
(e.g.una visita a un museo o exposicial docente B matiz6 esta vision en la entrevista:

El saber no ocupa lugar, pero real mente en |
andamos muy justos ya para para ver los estandares que si que son preferentes y también es

una cuestion de tiemg&NT B]

Por otro | ado, | os docentes A yque decl ar
relacionar el aprendizaje dentro y fuera de¢siolportanteEl docente Areforzddicha
percepcion en la entreviptaniendo una visita a un museo cajeoplo de actividad de
aprendizaje fuera del aula

Mira, aqui yo he llevado a chicos al museo briéngaéen Valladoljdjue no creas que

todo el mundo los lleva alehgY es de los grandes desconocidos, pues parecidé una idea

muy interesantedg hecho les gdsy les sorprendié mucmorque entre otras cosas veian

cosas ajenas a las que ellos estan acostuniBfsdos]
La docente E tambiéeflejo en la entrevistai preocupacion por relacionar los
aprendizajes curriculares y el conocimiEitmntexto histérico (ciudad de Valladalatl)
entornoel que vive su alumnado
Entoncesel trabajo de este afio surge de la experiencia previa de otros afios cias esas Visi
y los materialeg a raiz de una exposicion que vi yo del archivo myniagpaio en la
historia de 4°, historia de las civilizaciones, hay una parte universal y otra parte de Espafa
Pues enlazando parte de estas visitas que habia hechofim[estdae nt r ad a ver
exposicion que hay ahi porque esta directamente relaciodado,conper o no al go
planificado y como un trabajo comq saho intentando tratar de atraerles con alguna

cuestién o exposicion que hubiese en la cilizhid E]

Se mpede argumentar que los docentes conciben como importante relacionar los
aprendizajes que aconted¢anto dentro como fuera del aula gue ello ha afectado
positivamente a la adopcion de Casual loeano herramienta capaz de vehicular estos

aprendizajes. La figush muestrade manergraficacomo este hallazgo queda soportado
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por las respuestas de los docentes en el item 1 del Cuestionario Casual Aetgagn el

como por las entrevistas malld* de instrumentos e informanteéase figura 3ttata de

refl ejar como se 0ac {ENV]gdra seportarieseshellazgomdent o e
manera simultaneanCuestionario Casual Learn efiuth [CCLAU]

Figura 31

Malla de Visualizacion de Hallezxpado Entre Caso$orno al Topieoria

Nota.Se bordaacon un rectangulo los instrumentos que recogen las evidencias reflejadas y
los informantes que las proporcionan.
4.26. Pragmalsmo

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

el curriculo educativo. EI marco te6rico de orquestacién hace alusion a que la tecnologia

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

hallazgos. Se muestra el ejemplo de la filgasa@mo el de la figuia 3
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