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RESUMEN

El uso generalizado de la tecnologia en la sociedad actual
ha cambiado la manera de informarnos, comunicarnos,
aprender y generar conocimiento. Los docentes deben
ser capaces de utilizar las tecnologias digitales como algo
inherente a su profesion, la obtencién de la competencia
digital del alumnado tiene relacién con la del profesorado, la
Competencia Digital Docente (CDD).

En esta comunicacidn se explica como se ha llevado a cabo
el disefio de una propuesta didactica para el desarrollo de
la CDD usando técnicas de gamificaciéon que los alumnos
del grado de educacion realizaran mediante un entorno
de simulacién 3D. El método seleccionado para esta
investigacion es el Educational Design Research (EDR), se
trata de una metodologia mixta que sigue una estructura por
fases y de caracter ciclico. El disefio de las actividades que se
presentan pertenece a la tercera iteraciéon. De acuerdo con
los resultados obtenidos en la validacion de la propuesta de
las actividades didacticas recogidas en la fase anterior de este
proyecto, se pretende mejorar la eficiencia de la propuesta
didactica, incluyendo estrategias de gamificacién en el
proceso de E-A para el desarrollo de la CDD a través del
entorno de simulacién 3D para asi poder rentabilizar mas
las potencialidades de este tipo de escenarios de formacion.

PALABRAS CLAUVE: gamificacién, entornos de simulacion,
competencia digital docente, escenarios de aprendizaje

INTRODUCCION

En la educacion obligatoria se tienen que desarrollar en el
nivel adecuado las competencias necesarias para el uso
de las tecnologias (Generalitat de Catalunya, 2013; LOE,
2006; LOMCE, 2013; Ministerio de Educaciéon Cultura y
Deporte, 2016). Estas competencias se han clasificado en
cuatro grandes ambitos: (1) instrumentos y aplicaciones, (2)
tratamiento de la informacién y organizacion de los entornos
de trabajo y aprendizaje, (3) comunicacién interpersonal y
colaboracion, y (4) ciudadania, habitos, civismo e identidad
digital. El profesorado debe poder utilizar la tecnologia con
eficacia tanto en su labor docente con los estudiantes, como
en su desarrollo profesional. Siguiendo a Lazaro y Gisbert
(2015), la composicion de la CDD se recoge en cuatro
dimensiones: (1) Didactica, curricular y metodolégica, (2)

Planificacion, organizacion y gestion de espacios y recursos
tecnologicos digitales, (3) Relacional, ética y seguridad, y (4)
Personal y profesional

Para la adquisicion de esta competencia se precisa
de entornos complejos, que permitan poner al estudiante en
accion, en contextos reales, con un aprendizaje significativo y
recoger evidencias del proceso de E-A. El potencial educativo
de los entornos de simulacién 3D, nos permite recrear estos
aspectos, disefiando los escenarios de aprendizaje apropiados
junto a una estrategia metodologica activa, participativas,
como el aprendizaje basado en problemas, la simulacion, el
role playing, y el trabajo cooperativo para la adquisicion de
la CDD (Esteve-Gonzalez, 2015).

La motivaciéon y la implicaciéon de los alumnos en el
proceso de aprendizaje siempre ha sido uno de los retos
mas importantes en el sector educativo (Glover, 2013). Los
educadores disefian actividades centrados en los intereses y
necesidades de los alumnos con el propoésito de conseguir un
proceso de aprendizaje mas efectivo y ameno. Las estrategias
de aprendizaje relacionadas con el uso de componentes de
juegos parecen una contribucion adecuada a la problematica
de la implicacién y motivaciéon de los alumnos (Dominguez
et al, 2013; Simoes et al. 2015). La gamificacién como
concepto basado en el uso del disefio de juego y los elementos
de juegos en contextos no relacionados al juego (Deterding
etal., 2011), se convierte en técnica relevante para aumentar
la motivacion y la implicacion de los alumnos.

Segun Lieberoth (2015), no es tanto el juego en concreto el que
estimula a los individuos, sino el hecho de que una actividad
se parezca a un juego en general. La sencilla reconstruccion
de una actividad en un juego puede potencialmente cambiar
la implicacion del individuo. Para demostrar esto, Lieberoth
(2015), investigd los efectos psicoldgicos contrastando
dos tipos de actividades, unas que simplemente tenian la
apariencia de juego, frente a otras que si estaban dotadas
de mecanicas de juego. Los resultados demostraron que
la implicacién aumento significativamente a causa de los
efectos psicoldgicos de presentar la actividad como juego.
Es mas, afladir mecanicas reales de juego a esa actividad
no produjo ningun incremento del interés o disfrute. Este
estudio desvela una interesante perspectiva psicoldgica de la
gamificacion en el ambito educativo: con solo hacer que una
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actividad parezca un juego, aumentamos la implicacién de
los alumnos.

Los estudios experimentales que investigan cémo la
gamificaciéon mejora la implicacion y el aprendizaje, se
conducen en el ambito universitario en cursos virtuales con
elementos de gamificacion, como los puntos, las insignias y
las barras de progreso (Ibailez et al., 2014; Morschheuser et
al., 2014; Tvarozek y Brza, 2014; Simoes et al., 2015; Pedro et
al., 2015, Hew et al. 2016;).

Ibafiez et al. (2014), por ejemplo, evaluaron el impacto de
actividades de aprendizaje gamificadas sobre la implicacién
de los estudiantes de grado, en un curso de programacion de
lenguaje informatico virtual y gamificado. Los datos fueron
recogidos a partir de la frecuencia de conexién, cuestionarios,
pre-tests y post-tests. Los resultados mostraron aumento
en la implicacion de los alumnos, y moderada mejora en el
aprendizaje, al igual que en el resto de estudios realizados por
otros investigadores.

El estudio dela relacién entre la gamificacion yla implicacion
en el aprendizaje todavia esta en desarrollo, son necesarios
mas estudios experimentales que nos ayuden a entender
mejor como promover la implicacién del alumno cuando
se incorporan elementos de diseo de juego (Dichev &
Dicheva, 2017).

OBJETIVOS

En el contexto que acabamos de describir y en el marco del
proyecto SIMUL@B (Ref. EDU2013-42223-P), proyecto
I+D del Ministerio de Economia y Competitividad del
Gobierno de Espaiia, cuyo objetivo general se centra en la
implementacién de un laboratorio virtual para el desarrollo
y evaluaciéon de la CDD en los estudios de grado de
Educacién Infantil y Primaria. En esta comunicacion
presentamos una parte del proceso de disefio y validacién
de las actividades de E-A en el entorno de simulacién 3D.
Mas concretamente, el objetivo que hemos definido en esta
parte del estudio es disenar las actividades de E-A para el
desarrollo de la CDD mediante el uso de un entorno virtual
3D utilizando técnicas de gamificacion.

METODOLOGIA

La metodologia de investigacion que se utiliza en el proyecto
es Educational Design Research (EDR), (Van den Akker
et al, 2006). En este marco metodologico y después de
un proceso de fundamentacion teérica y disefio inicial se
pretende definir los principios de disefio de un laboratorio
de simulaciones 3D que facilite la adquisicion de la CDD de
los profesores de Educacion Infantil y Primaria, y las pautas
para su posible evaluacién y acreditacion.
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A partirdelosresultados delasfases de prototipado anteriores,
presentamos la tercera fase de iteracion y evaluacion que se
llevara a cabo en un grupo de 72 estudiantes de segundo
curso de la doble titulacion de Grado de Educacion Infantil y
Primaria de 3 universidades distintas.

RESULTADOS

En la iteracion anterior del proyecto SimulL@b, donde se
realizd la implementacion de las actividades, se observé que
los alumnos no interactuaban tanto con el entorno virtual
como se pretendia inicialmente. Por ese motivo se vio la
necesidad de buscar una herramienta que ayudara a mejorar
la participacién de los alumnos dentro del Laboratorio
virtual, pero que no afectara a las actividades ni sus
objetivos, ya que éstas habian sido ya evaluadas y validadas,
y tampoco alterara de forma sustancial el desarrollo del
proceso de investigacion. Y para hacerlo se ha considerado
la tétrada propuesta por Schell (2008), donde se describen
los cuatro elementos basicos que forman un videojuego y
como se relacionan entre ellos. A partir de estos elementos
se considera tener en cuenta las mecanicas del juego y
elementos de gamificacion siguientes:

- Mecanicas: Reto, Competicién, Progreso, Coleccion,
Retroalimentaicén, Transaccion

- Elementos: Avatar, Puntos, Insignias, Panel de

instrumentos, Panel de clasificacion

- Historia: Ganar la convocatoria de centro de excelencia
a partir de las 4 dimensiones de la CDD

- Tecnologia: OpenSim, Moodle, Sloodle, Mahara
- Estética: Representacion en 3D de un centro escolar

Los objetivos que nos hemos marcado con esta técnica
son:

- Conseguir que los alumnos realicen ciertas acciones, y
por tanto adquieran ciertos aprendizajes, que por ellos
mismos no tenian la necesidad de realizar dentro del
Laboratorio Virtual.

- Recoger evidencias ttiles para la investigacién que sin
este sistema seria imposible recopilar.

Para lograr estos dos objetivos se reflexion6 sobre qué
acciones dentro del entorno virtual interesaba que realizaran
y qué evidencias podia aportar a la investigacion. Se observo
que las acciones se podian separar en 4 bloques por la tema-
tica: Equipo, Difusion, Actividades y Objetos.

Aqui mostramos un ejemplo de insignia por cada bloque, ex-
plicando la accién que han de completar, dénde se recogeran
las evidencias y qué objetivos especificos tiene:
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Tabla 1: Ejemplo de insignias

Insignia Nombre Descripcion Evidencias Objetivos
Familiarizacion con el
Se consigue enviando fotos de entorno 3D.
{ﬂ} grupo descubriendo 5 espacios | correo-e / dia- . .
Explorador . L . Obtener evidencias para
diferentes fuera del edificio cen- | rio L
S la difusion del proyecto.
K tral.
g,
=
Se consigue cuando se llega en
N @ un mismo tweet a 10 RT con el Difusion para las redes
S Influencer . Hashtag track .
2 hashtag #simulab y el hashtag del sociales.
By
Q Squipo
g . o Llevar el diario al dia
3 @ L Se consigue llevando el diario al | = | .,
<= Cronista . diario para ver la evolucion de
= dia durante la fase O y 1. . .
5 la presencia social.
=
Recoger evidencias de
Se consigue construyendo un ob- . como construyen obje-
. . correo-¢ / dia-
2 DIY jeto para el aula, explicando su o tos.
-“l utilidad y haciéndole una foto.
S

Fuente: Elaboracion Propia

Como se puede observar en la tabla 1, cada insignia tiene
su objetivo especifico, ya que cada una aporta en distintos
ambitos de la investigacion. Como también se puede ver en
la tabla 1, hay diferentes maneras de recoger las evidencias
para tener constancia de que los alumnos han completado
la misién que da derecho a la insignia, a través del correo
electronico, del diario que han de llevar durante la puesta
en practica o también a través de las redes sociales con el

Las actividades que han de realizar los alumnos en el proyecto
son en grupo, por lo que las insignias seran entregadas a todo el
grupo. Cada vez que los profesores tengan la evidencia de que el
grupo ha conseguido el objetivo marcado, se les hard entrega dela
insignia que se lo acredita, pero no sera su inica recompensa. Se
vio la necesidad de que los premios fueran “reales’, que tuvieran
consecuencias positivas para ellos mas alld de una medalla. Para
ello se ha disefiado un sistema de tarjetas que les permite sacar

seguimiento del hashtag.

4 insignias

8 insignias

5 1 tarjeta del tiempo

» 1 tarjeta del tiempo

12 insignias

» 1 tarjeta del tiempo

15 insignias
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Figura 1: Tarjeta del tiempo

(Fuente: Elaboracion Propia)

» 0,5 puntos de la nota final

mas rédito al conseguir las insignias.



.

Esta tarjeta les permite aplazar 24 horas la entrega de cual-
quier actividad, dandoles una ventaja temporal para sus acti-
vidades. Ademas, si consiguen todas las insignias se les pre-
miard con 0,5 puntos de la nota final. Pero, ;qué pasa si los
alumnos llevan al dia las actividades y no necesitan las tarje-
tas? Los alumnos podran descambiar sus tarjetas por puntos
de la nota final de esta manera:

1 tarjeta = 0,1 puntos / 2 tarjetas = 0,25 puntos / 3 tarjetas =
0,5 puntos

CONCLUSIONES

La elaboracion de esta gamificacion ha sido un reto para los
investigadores por estar limitados por un entorno y por unas
actividades disefiadas y validadas que no podian ser modifi-
cadas. A pesar de eso se ha encontrado una solucion que se
espera aporte beneficios a todas las partes implicadas en la
investigacion.

Los alumnos, que en la anterior iteracion les falté implica-
cién y motivacion por estar dentro del laboratorio, ahora
tendrdn motivos para entrar y participar en el entorno con
unas insignias que les valorara su esfuerzo y les premiara
con, tiempo para las entregas o puntos para la nota final.

Los investigadores, que en la anterior iteracion se encontra-
ron con falta de evidencias sobre qué ocurria en el labora-
torio y como ocurria, tendran mucha mds informacion que
recoger y poder analizar al finalizar la experiencia.

El siguiente paso en la investigacion es la implementacion
de esta gamificacién en el laboratorio virtual de CDD. En la
puesta en practica se recogeran todos los datos para analizar
cémo ha funcionado y poder extraer conclusiones y las evi-

dencias y reflexiones de los estudiantes en su diario personal.
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RESUMEN

Los museos, como centros que albergan el patrimonio de
la sociedad, no han quedado al margen del fuerte impulso
que han experimentado las TIC, sin embargo, la integracion
de estas herramientas en el contexto museistico no siempre
se ha llevado a cabo de una forma adecuada. Por tanto, en
este trabajo se presenta una experiencia de ABP desarrollada
en el grado de pedagogia que pretendia formar a los futuros
profesionales de la educacion en relacidn con la integracion
de las TIC en los museos. Para ello, al alumnado participante
se le administrd un cuestionario previo a la puesta en practica
de la experiencia donde se deseaba recoger informacién
sobre el desarrollo de actividades similares y experiencias
previas, asi como sobre las expectativas que tenfan los
estudiantes ante dicha iniciativa. Al finalizar la misma, se
aplicéd otro cuestionario en el que se recogié informacion
sobre su percepcion en relacién con la integracion educativa
de las TIC en los museos y sobre el grado de satisfaccién con
la experiencia. Los resultados permiten concluir que nos
encontramos con un alumnado que valora positivamente la
experiencia realizada, concretamente la metodologia usada
en dicha actividad, asi como con un estudiante que, a pesar
de los escasos conocimientos sobre la aplicacién educativa
de las TIC en los museos, considera fundamental el papel
que puede desarrollar el pedagogo en este tipo de contextos.

PALABRAS CLAVE: TIC, museos, pedagogia, educacion.

INTRODUCCION
La apariciéon e incorporacion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) al ambito patrimonial
puede aportar aspectos muy positivos a nivel social y
cultural ya que, por un lado, el patrimonio se beneficia de los
nuevos lenguajes de las TIC a la hora de llevar a cabo tareas
de difusién de la cultura y, por otro lado, la tecnologia se
humaniza gracias alos aspectos patrimoniales (Bellido y Ruiz,
2012). En este sentido, una de las grandes organizaciones que
puede verse beneficiada con esta integracién de las TIC en
el patrimonio cultural de las sociedades, son los museos,
concebidos como maximo exponente de la conservacién de
este patrimonio.

Internet no solo ha permitido la difusién del
material y de las colecciones de los museos, también ha dado
lugar a nuevos tipos de museos, nos estamos refiriendo a

los museos virtuales. Por tanto, cuando se inicia el contacto
con un museo, éste debe tener presente la existencia de
dos tipos de audiencias dentro del mismo: la audiencia
presencial y la online (Del Rio, 2012). Al principio, los
museos utilizaban Internet como herramienta publicitaria,
para pasar a considerarse posteriormente como un elemento
util de trabajo, aprendizaje y de ocio para todos los publicos
(Forteza, 2012). Sin embargo, como informa Celaya (2012),
muchos museos ain usan herramientas como las redes
sociales tinicamente con afan promocional, obviando por
completo todas las posibilidades que las herramientas de la
Web 2.0 ofrecen. Es mas, en un trabajo elaborado por Cunlifte
(2002) se puede encontrar una enumeracion de una serie de
errores frecuentes que los museos cometen a la hora de usar
las TIC: integracion sin objetivo claro, falta de evaluacion de
la satisfaccion de los usuarios y la duplicidad del material
fisico sin aprovechar las posibilidades que ofrecen los nuevos
medios.

A pesar de estos problemas, la existencia de los museos
en el mundo digital ha adquirido gran importancia,
convirtiéndose en una verdadera necesidad de los mismos,
abriendo las puertas a una nueva variable dentro de la “nueva
(Bellido y Ruiz, 2012). Como indica Quijano
(2012), los museos han cambiado de objetivo. Han pasado de
la premisa de conservar sus fondos a tener como objetivo la
divulgacién de todo lo que tiene. De este modo, los museos
necesitan de profesionales cualificados que les ayuden y
orienten para llevar a cabo un buen uso de las TIC, ademas,

museologia”

claro estd, de dar importancia y potencial a los museos como
institucion para la ensefanza y el aprendizaje (Martin y
Cuenca, 2013).

Teniendo en cuenta todo este contexto se plantea una
experiencia de formacién para futuros pedagogos, dentro de
la asignatura optativa denominada “El patrimonio cultural y
educativo: pedagogia y memoria’, basada en la metodologia
de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en la que los
alumnos integran las TIC en algiin museo de la Regién de
Murcia (Espana) teniendo como punto de partida un analisis
realizado por dicho alumnado sobre las necesidades que
presenta el museo.
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0BJETIVOS

El objetivo principal de esta experiencia es la formacién de
futuros pedagogos para la integracion educativa de las TIC
en los museos a partir de las necesidades detectadas en los
mismos.

Los objetivos especificos:

e Conocer la experiencia previa del alumnado en
relacion con el trabajo en contextos museisticos
y sus expectativas ante la iniciativa educativa
desarrollada en la asignatura.

e Desarrollar habilidades para la incorporacién de
las TIC en los museos.

e Establecer los museos como un nicho de posible
trabajo para los futuros pedagogos.

e Desarrollar habilidades para las relaciones
interpersonales.

e Fomentar modelos de trabajo con metodologias
activas.

e Conocer el grado de satisfaccion con la
experiencia desarrollada 'y
percepcién en relaciéon con la integracién
educativa de las TIC en los museos tras la
actividad realizada.

educativa su

METODO

El instrumento utilizado para la recogida de informacion
fue un cuestionario diseiado y validado a partir de un juicio
de 5 expertos en el campo. Se utilizaron dos cuestionarios:
uno al inicio de la experiencia y otro al finalizarla. En
el cuestionario inicial se recogié informacién sobre su
experiencia previa en este campo (practicas realizadas en un
museo, experiencias educativas en un museo, etc.) y sobre
sus expectativas ante la asignatura (si les parecia interesante
los museos, si consideraban la posibilidad de trabajar en un
museo como pedagogos, etc.). En el cuestionario final se
recogié informacion sobre aspectos generales relacionados
con la asignatura y sobre el desarrollo de la experiencia.

En la experiencia participaron el total de alumnos
matriculados en la asignatura, concretamente 14 estudiantes
de dltimo curso del Grado de Pedagogia, de los cuales un
71,4% era mujeres y un 28,6% eran hombres, todos ellos con
edades comprendidas entre los 21 y 28 aflos, aunque mas de
la mitad (57,1%) tenian 23 afios.

La experiencia realizada se ha basado principalmente en el
Aprendizaje Basado en Proyectos. Esta metodologia pone
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como foco de atencién al alumno, protagonista de su propio
aprendizaje. Con la misma, no solo se pretende que aprenda
conocimientos, sino que también desarrolle habilidades y
actitudes. Para ello, en la experiencia se han seguido los 7
elementos esenciales del ABP establecidos por Pereira (2015).
Asi, se les propuso el reto, por grupos de tres miembros, de
introducir actividades educativas con TIC en una serie de
museos regionales de su eleccion. Tuvieron que investigar
sobre las necesidades educativas y los recursos de dichos
museos para después realizar una serie de propuestas. En
algunos casos se lleg6 a contactar incluso con los museos de
forma real. Por dltimo, el trabajo en su conjunto se defendié
en clase y se publicé en los blogs personales de los grupos de
trabajo.

RESULTADOS

En primer lugar, es preciso mencionar que no encontramos
la misma muestra a la hora de responder los cuestionarios
ya que el cuestionario inicial fue cumplimentado por 12
alumnos mientras que el cuestionario final lo respondieron
la totalidad del alumnado (14 estudiantes).

En cuanto al cuestionario inicial, se observa que la mayoria
de alumnos no habia recibido formacién previa sobre
el potencial y las posibilidades educativas que ofrecen
los museos, ni tampoco habia realizado ninguin tipo de
practicas en museos (83,3%), ademads, practicamente
la totalidad del alumnado reconoce no haber realizado
ningun curso relacionado con el tema de los museos y las
TIC (91,7%). No obstante, la mayoria de los estudiantes si
habian tenido alguna experiencia educativa previa en un
contexto museistico (66,7%), habiendo resultado bastante
satisfactoria (41,7%).

En cuanto a las expectativas previas sobre museos,
educacion y TIC, cabe mencionar que la mayoria de los
alumnos estan totalmente de acuerdo con que el uso de las
TIC en el contextos museistico puede ayudar a aprender,
con que la participacién en museos a través de actividades
didacticas puede motivar a aprender, con que la formacién
que va a recibir sobre museos y su aplicacion educativa le
va a permitir adquirir nuevas competencias para su futura
profesion, con que considera imprescindible la digitalizacion
del patrimonio para una mejor conservacion del mismo,
con que considera que los museos deberian utilizar las redes
sociales como herramienta para transmitir cultura y con que
los museos son instrumentos culturales fundamentales para
la educacion.
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Asimismo, la mayoria de los alumnos se muestra totalmente
de acuerdo y de acuerdo con que los museos pueden
constituir un entorno formativo que promueva el aprendizaje
significativo y que las herramientas de la Web 2.0 pueden ser
eficaces para fomentar la visita a los museos. Ademas, una
gran parte de los alumnos se muestra de acuerdo con que los
museos virtuales son realmente interesantes, mientras que la
mayoria de los estudiantes no se manifiesta de acuerdo ni
en desacuerdo sobre el conocimiento de recursos TIC que
se podrian utilizar en un museo. Por dltimo, cabe destacar
que no hay unanimidad de respuestas en cuanto a su
percepcion sobre si la figura del pedagogo en un museo es
necesaria y relevante, ya que el alumnado se muestra en la
misma proporcion totalmente de acuerdo, de acuerdo y ni de
acuerdo ni en desacuerdo.

Por ultimo, resulta relevante que la mayoria de los alumnos
no ha considerado la opcién de trabajar en un museo como
pedagogo (66,7%) ni de realizar el master de Educacion y
Museos que se oferta desde la misma facultad (83,3%).

En cuanto al cuestionario final, en primer lugar, cabe destacar
que la mayoria de los alumnos se muestran muy de acuerdo
con practicamente todos los items planteados, siendo
algunos de ellos los mismos items que se habian incluido
en el cuestionario inicial, lo cual pone de manifiesto que la
percepcion de estos aspectos ha mejorado tras la experiencia.
Asi, se puede observar que los alumnos sefialan que estin
muy de acuerdo con que el uso de las TIC en el contextos
museistico ayuda a aprender, con que la participaciéon en
museos a través de actividades diddcticas motiva a aprender,
con que la formaciéon que ha recibido sobre museos y
su aplicaciéon educativa le ha permitido adquirir nuevas
competencias para su futura profesion, con que los museos
pueden constituir un entorno formativo que promueva el
aprendizaje significativo, con que la figura del pedagogo en
un museo es necesaria y relevante, con que la formacién que
ha recibido sobre museos y su aplicacién educativa le ha
ofrecido la posibilidad de adquirir nuevas competencias para
su futura profesién y con que la metodologia utilizada para
la realizacién de actividades y tareas de la asignatura les ha
permitido trabajar de modo mas auténomo e independiente.
Sin embargo, la mayoria del alumnado indica que se
muestra en la misma proporcion de acuerdo y totalmente de
acuerdo con que las actividades realizadas en el marco de la
asignatura le han ofrecido la posibilidad de trabajar nuevas
competencias TIC.

En relacién con la experiencia desarrollada basada en el ABP,
la mayoria de los alumnos indica que no ha tenido problemas
durante la realizaciéon de la misma (85,7%), valorando la
experiencia la inmensa parte de los estudiantes como muy
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organizada, muy motivadora, muy flexible, muy integradorsa,
muy practica y muy interesante y facil de realizar.

En cuanto a los aspectos que mas le gustaron de la
experiencia desarrollada, en primer lugar, destaca el caracter
practico de la asignatura, el desarrollo de la metodologia
ABP y el descubrimiento de nuevos contenidos (50%), el
profesorado (21,4%), la flexibilidad y autonomia planteada
en la asignatura (14,2%) y por ultimo, el hecho de no
realizar examen, el tiempo disponible para su realizacion, la
versatilidad de contenidos, el tipo de evaluacion y el buen
clima de clase (7,1% respectivamente).

Respecto a los aspectos que mas le disgustaron de la
experiencia desarrollada, encontramos en primer lugar, el
escaso tiempo en el que se desarrolla la asignatura (35,7%),
la poca formacidn tedrica de base que han recibido durante
la misma (21,4%), el nombre de la asignatura (14,2%) y el
horario de la materia, el tipo de evaluacion, la metodologia,
la falta de demostracion real de la practica de un pedagogo y
la escasa participacion de los compaieros de grupo (7,1%).

Por ultimo, cabria destacar que la mayoria de los alumnos
valora de forma general la experiencia desarrollada en la
asignatura como bastante o muy satisfactoria (42,9% en
ambos casos), seguido de satisfactoria (14,3%). Es preciso
mencionar que ningtn alumno la valora como nada o poco
satisfactoria.

CONCLUSIONES

Como conclusiones de este trabajo se puede mencionar que
nos encontramos con un alumnado que llega a tltimo curso
del Grado en Pedagogia con escasos conocimientos sobre las
posibilidades que ofrecen los museos como nichos de trabajo
para esta profesiéon, no siendo conscientes del potencial
que tiene el profesional de la educacidn en la mejora de las
actividades educativas que se llevan a cabo en este tipo de
contextos, aspecto esencial como destacan Martin y Cuenca
(2013).

Aunque valoran positivamente ciertos aspectos relacionados
con las posibilidades educativas de las TIC en los museos
(pueden contribuir a mejorar el aprendizaje y la motivacién
por aprender), lo cual va en la linea de Celaya (2012), los
alumnos de esta experiencia, después del desarrollo de la
misma, han mejorado su percepcion acerca de la importancia
de la aplicacién de las TIC en los museos para potenciar el
aprendizaje significativo y sobre el papel del pedagogo en
el museo. Quizas esto se deba a que la actividad educativa
se ha desarrollado sin problemas y ha sido valorada por el
alumnado muy positivamente, destacando la posibilidad
de que fuera una experiencia eminentemente practica, con
una metodologia que les ha resultado muy atractiva y con
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profesores que les han permitido trabajar de forma flexible
y auténoma, aunque les hubiera gustado disponer de mas
tiempo de clase y contar con una mayor base teérica sobre
la que apoyar los trabajos practicos. En este sentido, y para
finalizar, seria interesante que hubiera una mayor presencia
de este tipo de contenidos en los planes de estudio de la
titulacion del Grado en Pedagogia de las facultades donde
se imparte.
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