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IDI UNED, marca un antes y un después de la difusion del uso creativo de medios para la
ensefanza y el aprendizaje. Dicho evento se ha enmarcado en el Proyecto “Retos de la
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Aprendizaje a lo largo de la vida:

Aprendizaje servicio en abierto.

Minimalismo sNOOC.

Formacién del profesorado desde la ensefianza masiva.
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CONFERENCIA PLENARIA

Titulo: Cartografia de los MOOC: de la expansion global al enfoque
minimalista sNOOC.

Autor: Javier Gil Quintana
Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Resumen

En esta conferencia plenaria se presentd la evolucién y transformacién de los Massive
Open Online Courses (MOOC) a lo largo del siglo XXI. Partiendo de su origen como
herramientas de democratizacién del conocimiento, se analiz6 cédmo estas propuestas
formativas han ido adaptandose a las necesidades que demanda la sociedad postdigital,
dando paso a modelos mas especificos, sociales y minimalistas. Una cartografia
conceptual de los MOOC, desde su expansion global hasta su enfoque reducidoy esencial:
los NOOC (Nano Open Online Courses) que se abren a la capa social incorporando la “s”
en su denominacion.

Palabras clave: MOOC; sNOOC; Postdigital; minimalismo.

Acceso a la grabacidon de la conferencia plenaria:
https://www.youtube.com/watch?v=eTDFOWfKPPY&feature=youtu.be



https://www.youtube.com/watch?v=eTDF9WfKPPY&feature=youtu.be

1. Evolucién de los MOOC

En la Cartografia de los MOOC se presenta una evolucion de este modelo formativo que se
puede organizar en torno a cuatro generaciones diferenciadas por su base pedagogica,
enfoque comunicativo y repercusion social.

En primer lugar, se encuentran los xMOOC que es un planteamiento basado en el
conductismo y que se caracteriza por una estructura lineal en consumo de contenidos:
PDFs, producciones audiovisuales, presentaciones, etc. No incorpora lainteraccién social
ni la construccion colaborativa. Presenta la proyeccion digital de la ensefianza tradicional
unidireccionaly jerarquica.

En segundo lugar, se presenta el cMOOC que surge basado en el conectivismo de Siemens,
introduciendo elementos sociales como son los foros de discusién, evaluacién por pares
(peer-to-peer) y construccioén colectiva del conocimiento. El aprendizaje como una red de
intercambio, superando el modelo estimulo-respuesta.

En tercer lugar, se presentan los sMOOC, modelo que se ha estudiado desde el Grupo de
Investigacion SMEMIU (UNED) en la ultima década. Incorpora una doble perspectiva
pedagdgica y comunicativa. A nivel pedagdégico abre las puertas a la gamificacion, las
narrativas inmersivas, la evaluacion ludica y al fomento de roles activos en las personas
que forman parte de la comunidad virtual de aprendizaje. Surge en ese modelo la figura del
e-teacher, estudiantes que a través de un proceso de empoderamiento y después de crear
su propio MOOC, se convierten en parte activa del proceso, siendo ellos mismos los
influencers de aprendizaje que transforman los modelos tradicionales abiertos, masivosy
en linea para repercutir en la capa social a través de su trabajo.

Finalmente, el modelo tMOOC, transciende el ambito formativo y, el conocimiento
construido, se transfiere a empresas, colectivos o situaciones de exclusién social, con
practicas que generan impacto en la capa social.

2. Hacia un enfoque minimalista: los sNOOC

Partiendo de las problematicas investigadas en los modelos presentados en el apartado
anterior como las altas tasas de abandono, la saturacién informativa o dispersion
cognitiva, el exceso de contenidos extensos y poco concretos, etc., se presenta una
alternativa a todos ellos como son los NOOC y, mas concretamente, siguiendo la
perspectiva del sMOOC, los sNOOC. Este planteamiento innovador se presenta con una
mayor brevedad en su duracién (20 horas maximo), una tematica mas especifica y de
competencia aplicable, una estructura triadica: tres bloques, tres objetivos, tres videos
motivadores, 3 videos de contenidos, etc. El disefio accesible y usable nos presenta
limpieza, ausencia de ruido, navegacion intuitiva y posibilidad de acceso no secuencial.

¢ Qué podemos aprender del enfoque minimalista desde otras areas del conocimiento?
Referido al arte minimalista, la sencillez cromatica y formal (lineas basicas, circulos,
triangulos, etc.), tiende a eliminar lo superfluo. Sobre el cine minimalista nos aporta la
narrativa cotidiana, el uso reducido de sonido y planos simples que enfocan la esencia de
lo humano. La musica minimalista nos habla de repeticidon de patrones simples y adicién
progresiva de capas sonoras. Y el estilo de vida minimalista que desposee aquello que es
innecesario, se enfoca en lo esencial y el consumo consciente. Si lo extrapolamos al
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ambito educativo debemos apostar por la reduccién de estimulos superfluos en los
recursos didacticos, la claridad expositiva o estructuras mas simples, el uso consciente y
critico de las tecnologias digitales y espacios que favorezcan la concentracién y reduzcan
la carga cognitiva.

3. Metodologiay disefio de sNOOC

El planteamiento metodoldgico y el disefio de los sSNOOC se consolidan a nivel didactico
con la Taxonomia de las 7 E (Gil-Quintana, 2023): enfoque horizontal y bidireccional
(didlogo freiriano), expansion interactiva (entornos dinamicos de relaciones interactivas),
engagement (estrategias de compromiso mas alla de la mera conectividad), evaluacién por
pares (con creaciones desde la convergencia mediatica que se comparten), entidad social
(repercusién en contextos, difusién en redes o activismo digital), empoderamiento
(estudiantes como e-teacher).

Con la finalidad de concretar este planteamiento metodoldgico globalizador, se puede
establecer el itinerario triadico que se estructura en torno a: 3 bloques de contenido, 13
objetivos, 3 videos motivadores (3 minutos cada uno); foros estructurados en 3C
(cuestionamos, construimos y compartimos); evaluacién gamificada por bloque (escape
romos, juegos serios y recompensas progresivas); integracion de metaverso como
espacios inmersivos tematicos que refuerzan la narrativa y permiten encuentros
sincronicos multilingues.

5. Conclusion

En esta conferencia se subray¢ la necesidad de adaptar la formacién a través de MOOC en
linea con un mundo sobresaturado de informacién, promoviendo el modelo sNOOC como
alternativa eficaz, socialmente comprometida y pedagogicamente soélida. Este
minimalismo no solo presenta una estrategia de disefo, sino una filosofia educativa que
prioriza la esencia, la accesibilidad y el impacto efectivo en el aprendizaje.

Referencias

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

Gil-Quintana, J. (2024). Los sNOOC, un modelo educativo masivo, abiertoy en linea, desde
el empoderamiento social y el enfoque minimalista. Revista Latinoamericana
Ogmios, 4(11), 11-20. https://doi.org/10.53595/rlo.v4.i11.105
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CONFERENCIA

Titulo: Redes y realidades. sMOOC para la alfabetizacion mediatica

Autor: Elena Blanca Martinez Piedra
Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Resumen

El curso sMOOC “Redes y realidades. Alfabetizaciéon mediatica para seniors” se enmarca
en el proyecto Melise, cuyo uno de sus fines es la alfabetizacidn mediatica en la tercera
edad. Por ello, surge este curso, disefiado por la UNED en colaboracion con ECO e IDYL.
Su objetivo principal es el desarrollo de un pensamiento critico que ayude a evaluar los
medios de comunicacién. Para ello se abordan varios temas como son la evolucion de los
medios, la inteligencia artificial y las noticias falsas. Para su desarrollo, se ha empleado
una metodologia basada en cuestionarios, entrevistas y analisis bibliométricos, lo que ha
permitido identificar las necesidades formativas del publico al que va destinado. Se
estructura en cinco blogues tematicos, donde los participantes asumen el rol de ser
nuevos agentes en una agencia ficticia. Los contenidos se muestran a través de videos,
ejercicios practicos, juegos serios y un entorno de metaverso donde se pueden encontrar
los materiales en diferentes idiomas. La muestra es para ciudadanos mayores de 65 afios
de diferentes paises europeos. Las primeras conclusiones indican que la gamificaciony la
interactividad entre los diferentes usuarios, son clave para la adquisicion de nuevos
conocimientos y fomentan el compromiso y la participacion.

Palabras clave: sMOOC; Educacion; Comunicacion; Tecnologias.

Acceso a la grabacion de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=AbyxpR4bOWQ

Acceso al sMOOC presentado:
https://hub8.eco-learning.eu/course/networks-and-realities-media-literacy-seniors-2/
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1. Introduccion

El proyecto europeo MELISE ofrece un curso sMOOC, liderado por la Universidad
Nacional de Educacion a Distancia titulado “Redes y realidades. Alfabetizacion
mediatica para senior”. Se trata de un innovador curso de alfabetizacion mediatica
para mayores. Es un curso gratuito y accesible, que promueve el pensamiento critico
en un entorno flexible y adaptado a cada usuario. Esta dividido en bloques tematicos
gamificados y presentado por "agentes ficticios” donde se abordan la desinformacion,
la inteligencia artificial, la formacion de opinién, la manipulacion audiovisual y las fake
news. Todos estos contenidos se explican a través de videos cortos, ejercicios
interactivos, gamificacidon y un metaverso educativo con salas tematicas y eventos en
directo. Basado en la taxonomia de las 7 Es, promueve el aprendizaje colaborativo, el
empoderamiento y la ciudadania critica, ayudandoles a navegar con seguridad en la
era digital. Un curso sMOOC es el acronimo de Social Massive Open Online Course:

- La S puede corresponder a dos términos: social o sin fisuras. Son cursos
sociales, porque tratan temas de interés general y ademas promueven
interacciones en el aprendizaje colaborativo. Si nos referimos al término
seamless, es porque estan siempre disponibles, en cualquier momento y en
cualquier lugar.

- La M significa masivo, porque no hay limites de inscripcién. Miles de
participantes pueden estar en linea al mismo tiempo, cada uno a su propio
ritmo. A diferencia de otros cursos, los sMOOC no exigen ningun requisito
académico. Cualquiera puede cursarlos. Ademas, son, a menos que quieras un
certificado de haber completado el curso, tendras que pagar una pequena
cuota.

- La O se refiere a cursos abiertos, lo que significa que los materiales estan
siempre disponibles y pueden consultarse cuando el usuario lo desee.

- La siguiente O significa online, por lo que, ademas de la flexibilidad horaria
mencionada anteriormente, solo necesitas una conexidon a Internet y un
dispositivo electrénico como un ordenador, una tableta, un teléfono movil, etc.
para poder conectarte.

- Por ultimo, la C es de curso. Son cursos que se adaptan a todos los usuarios,
no siendo iguales para todos porque es el usuario el que decide como quiere
aprender. Si hay una parte del curso que es dificil para él, puede pasar al
siguiente bloque sin ningun problema, sin que ello condicione la comprensién
de los siguientes contenidos. Este tipo de curso es muy interesante porque
ademas se adapta al aprendizaje de cada alumno, ya sea intelectualmente o
porque tenga alguna discapacidad.

Este sMOOC es una experiencia educativa innovadora, ya que hasta ahora no existian
cursos de alfabetizacion mediatica para personas mayores, algo muy necesario para
un sector que sufre las desventajas del analfabetismo mediatico. Para hablar de los
beneficios de los cursos sMOOC Gil-Quintana (2023) ha desarrollado la taxonomia de
las 7 E’s. Se trata de una base metodoldgica sobre beneficios de este tipo de
aprendizaje:
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Enfoque horizontaly bidireccional. Esto facilitara un tipo de comunicacién muy
eficaz porque fomenta la colaboracién y la participacién de los usuarios.
Ademas, se un aprendizaje bidireccional: del profesor al alumno y viceversa.
Expansiéon pedagégica: Se desarrollaran diferentes relaciones que permitan
compartir, desarrollar diferentes tareas, resolver problemas y ayudar a la
construccion colectiva del conocimiento.

Compromiso: Habra conectividad con todos los miembros que podran hablar
entre ellos y debatir en foros y en las redes sociales con el uso de diferentes
hashtags.

Entorno gamificado: Mediante el uso de diferentes mecanismos de juegos
serios, se pretende aumentar la motivacion y el interés de los alumnos. No
podemos olvidar que el publico que va a realizar este no necesita titulaciones
ni cursos para aumentar su curriculum, sino que lo hara por su propio interés.
La gamificacion ayudara a que los contenidos sean mucho mas motivadores e
interesantes.

Capacitacion: Al proporcionar recursos y ensenar alfabetizacion mediatica, los
usuarios se sentiran capacitados para navegar por la sociedad digital.
Evaluacion por pares: Alejandose de la educacién tradicional, la evaluacién
corre a cargo del profesor, pero también de los alumnos, que tendran la
posibilidad de evaluar el trabajo de sus comparneros.

Entidad social: O’Reilly y Mc Luhan defienden el concepto de software social
que implica el uso de redes sociales para evitar que los cursos sMOOC queden
“encerrados” o limitados al aula virtual, sino que se expandan mas all3,
creando una identidad que vaya mas alla del aula virtual.

Este curso esta dirigido a ciudadanos de la Unidn Europea del sector de la tercera

edad. Existe colaboracién con diversas instituciones para promover este curso, que se

impartira en diferentes idiomas para llegar a un mayor niumero de personas.

2.

Objetivos

La alfabetizacion digital es esencial para saber utilizar los dispositivos: hacer una foto,

poner una alarma, afadir un recordatorio, etc. Sin embargo, también es muy

importante ya que ensena a desarrollar el pensamiento critico para que este grupo,

potencialmente mas vulnerable en este sentido, no acepte ciegamente todo lo que

aparece en Internet. La idea es que, a través de la alfabetizacién mediatica, podamos

promover el pensamiento critico y la concienciaciéon para fomentar una ciudadania

critica. Para lograrlo, nos hemos fijado cinco objetivos:

1.

Fomentar la comprension critica de la sociedad postdigitaly el impacto de las
tecnologias emergentes en la vida cotidiana.

Fomentar el analisis critico frente a la desinformacidn proyectada a través de
los medios de comunicacidny las redes sociales.

Desarrollar habilidades para identificar, analizar y verificar contenidos
digitales, aplicando herramientas de verificacion.

Explorary comprender el papel de la Inteligencia Artificial y sus implicaciones
éticas, sociales y profesionales.

Sensibilizar sobre los efectos de la desinformacién y formar en estrategias para
su identificacién y prevencion.
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3. Desarrollo del curso
El curso estd ambientado en una agencia de detectives al estilo “James Bond”, pero en
lugar de trabajar para la reina de Inglaterra, lucharemos contra la desinformacion.
Contaremos con cinco agentes, que son veteranos expertos en diferentes campos.
Este sMOOC esta enmarcado en 5 bloques de contenidos que siguen una perspectiva
triadica (Gil-Quintana, 2024) que estan formados por:

- 3videos explicativos dirigidos por el agente.

- 3 foros donde se cuestiona, construyeny comparte.

- 1juego serio en el que se pone en practica lo aprendido.

- 1 cuestionario sobre los contenidos explicados.

- 1 cuestionariofinal de evaluacion del sMOOC.

- 1 metaverso en el que se incluyen todos los bloques en diferentes idiomas,
donde se puede chatear con los demas participantes y realizar diversas
actividades.

El curso se estructura en torno a diferentes bloques o misiones:

Mision 1: Descifrar el enigma mediatico

La agente Dis, una investigadora senior en el campo de la comunicacion y los medios.
Tiene una actitud escéptica, pero le apasiona promover la alfabetizacion mediatica.
Suele ser meticulosay detallada en sus presentaciones. Sus objetivos son:

- Despertarelinterés por la sociedad postdigital, la evoluciéon de la tecnologiay
su impacto en la vida cotidiana.

- Reconocer el papel de los medios de comunicacidn en evoluciény sus
estrategias de manipulacion.

- ldentificar las principales redesy el reto social de las mismas. (Fernandez
Amordésy Gil Quintana, 2024).

Mision 2: Inteligencia artificial bajo sospecha

El agente In, experto en tecnologia e inteligencia artificial. Adopta un enfoque futurista
y optimista del papel de la inteligencia artificial en la informacion. Tiene una
presentacién dinamica y llena de ejemplos. Los objetivos sobre los que trabajara
seran:

- Entendercémo funcionaycomo se utiliza la IA generativa

- Reconocer elimpacto de la IAG en diversos sectores, evaluando sus
aplicaciones practicas.

- ldentificar las caracteristicas, aplicaciones y efectos de la IAGs (Feltrero y Garcia
Blazquez, 2024).

Mision 3: Forjar un escudo critico contra la desinformacion
El agente For, es un fildsofo de mente abierta. Tiene un enfoque reflexivo y analitico.
Hace presentaciones que invitan a debates interactivos. Con él se fijaran tres objetivos:

- Identificar qué es una opinién y como se forma en el entorno digital,
reconociendo la influencia de los medios de comunicacién y las redes en la
creacion de opiniones. Distinguir entre fuentes fiables de conocimiento en el
entorno digital.

- Comprender las posturas filosdficas del realismo, el relativismo y el
escepticismo aplicadas al analisis de la informacidn.
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- Aplicar herramientas tecnoldgicas para comprobar la veracidad de la
informacidn en redes sociales, desarrollando una perspectiva critica sobre la
informacidén consultada. (Quintas y Latre, 2024)

Misidon 4: Desenmascarar la realidad
El agente Mat, es experto en tecnologia multimedia y edicion de contenidos. Hace
presentaciones con demostraciones practicas. Trabaja en estos tres objetivos:

- ldentificar manipulaciones en imagenesy videos.

- Verifique los contenidos audiovisuales con herramientas digitales.

- Creaycomparte imagenes de forma responsable (Iniesta, 2024).

Mision 5: La desinformacion tras las noticias falsas

La agente lon, es una comunicadora carismatica y motivadora. Inspira conciencia y
accion. Hace presentaciones con historias conmovedorasy acciones para combatir la
desinformacién. Centra su accién en tres objetivos:

- Conocer e identificar las noticias falsas y sus caracteristicas.

- Sensibilizar sobre el impacto social, politico y personal de las noticias falsas.

- Formacion en eluso de herramientasy estrategias de fact-cheking (Gil-Tévary
Pedroche, 2024).

4. Gamificacion

El curso integra una narrativa gamificada que transforma los contenidos en experiencias
interactivas. Los juegos serios permiten aplicar los conocimientos en situaciones
practicasy refuerzan la motivacién delalumnado. En eljuego del bloque 1 los participantes
deben identificar noticias verdaderas o falsas en tres rondas dedicadas a la evolucion
tecnoldgica, estrategias de manipulacion y redes sociales, con retroalimentacion tras
cada respuesta. En el bloque 2 se utiliza un formato de juego de mesa para trabajar
asistentesvirtuales, IA en medicinay seguridad bancaria. Las preguntas de opcion multiple
permiten avanzar y refuerzan los aprendizajes mediante explicaciones posteriores. En el
bloque 3 se plantean retos sobre opiniones, hechos y sesgos cognitivos, asi como la
evaluacion de historias virales con herramientas ficticias de verificacién. El bloque 4 se
centra en la deteccién de manipulacioén visual, analizando imagenes editadas, videos
alterados y fotografias descontextualizadas. En el bloque 5 los participantes analizan
titulares sensacionalistas, verifican fuentes y distinguen hechos de opiniones en redes
sociales. El curso se desarrolla también en un metaverso, donde se integran videos,
imagenes, documentos y objetos tridimensionales que permiten crear espacios
inmersivos y dinamicos. Esto facilita un aprendizaje mas visual, interactivo y continuo (Gil-
Quintana, 2024; Hueso-Romero et al., 2024).

5. Conclusion

El proyecto MELISE pone en manifiesto la importancia de la alfabetizacién mediatica para
personas de la tercera edad. A través de la metodologia basada en la gamificacion, la
narrativa inmersivay el aprendizaje colaborativo, se crea con este sMOOC un entorno para
el desarrollo de estas habilidades. Gracias a las diferentes misionesy juegos, se genera un
trabajo colaborativo y lo que es mas importante, un espiritu critico. Este aspecto es quizas
es mas importante para darle a una generacion potencialmente vulnerable las armas para
que no se les engafie.
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CONFERENCIA

Titulo: sNOOC: una propuesta colaborativa desde la ensefhanza
universitaria

Autores: Carmen Cantillo Valero y Eduardo Garcia Blazquez
Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Resumen

La presente contribucidon expone los resultados de un proyecto de innovacién educativa
desarrollado entre la Universidad Nacional de Educacién a Distancia (Espaha) y la
Universidad Técnica de Machala (Ecuador), centrado en la integracion de inteligencia
artificial (IA), narrativa gamificada y entornos sNOOC (Social Nano Open Online Courses).
El estudio analiza la relevancia, claridad, accesibilidad, ética y diseno de las narrativas
educativas producidas por el alumnado, evaluadas mediante un juicio interdisciplinar
integrado por 22 grupos de expertos. Los resultados muestran altos niveles de pertinencia
del contenido, mejoras significativas en claridad y personalizacion mediante IA, asi como
un impacto directo de la retroalimentacién inmediata en el aprendizaje. Se observan
también retos asociados a la accesibilidad, la heterogeneidad disciplinary la necesidad de
reforzar la transparencia algoritmica. Esta investigacion ofrece un marco practico para
comprender la implementacién de IA en entornos formativos colaborativos, asi como sus
implicaciones pedagdgicas, éticas y tecnoldgicas.

Palabras clave: Inteligencia artificial; sNOOC; Narrativa gamificada; Aprendizaje
personalizado.

Acceso a la grabacion de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=CgE5rA1d7vw&feature=youtu.be

Acceso a la presentacion:
https://n9.cl/7urbh
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1. Introduccioén

La digitalizacion educativa ha transformado profundamente los procesos de ensefanza-
aprendizaje en los Ultimos afos. En este marco, la inteligencia artificial (IA) ha
evolucionado de ser una herramienta de apoyo a convertirse en un eje estructural capaz
de automatizar procesos, personalizar recursos y ampliar la capacidad analitica en el
ambito formativo (Aparicio Gomez, 2023). Sin embargo, su despliegue implica también
desafios relacionados con la ética, la calidad del contenido, la transparencia y la
accesibilidad.

Paralelamente, los SNOOC (Social Nano Open Online Courses) se consolidan como un
modelo pedagdgico innovador, basado en microformaciones de alta interaccién social,
orientadas a grupos pequenos y con objetivos especificos de aprendizaje (Hueso et al.,
2024). A diferencia de los MOOC tradicionales, permiten un enfoque cercano, flexible y
personalizado, ideal para metodologias activas.

La incorporacidn de las narrativas gamificadas afiade un componente experiencial que
amplifica la motivacion, favorece el pensamiento critico y convierte el proceso de
aprendizaje en una experiencia inmersiva. El presente trabajo —que recoge la ponencia
presentada en las V Jornadas IDI— analiza la integracidon articulada de estos tres
elementos: IA, narrativas gamificadas y sNOOC.

2. Contexto del proyecto y relevancia educativa

El estudio se enmarca en el Proyecto de Transferencia UNED-UTMACH, cuyo propdsito fue

desarrollar experiencias educativas interdisciplinarias mediante la creacidn de narrativas

gamificadas apoyadas por IA. La participacion de estudiantes de multiples areas como

ingenieria, ciencias de la salud, agronomia, economia, humanidadesy tecnologia, permitio

observar comportamientos diferentes entre disciplinas, enriqueciendo el analisis de

impacto de la IAy la gamificacion. El proyecto destaca por:

- Transformar el rol del alumnado, que pasa de consumidor de contenidos a creador de
experiencias narrativas.

- Integrar IA para mejorar claridad, coherencia y personalizacion, evitando la
sobrecarga cognitiva.

- Promover experiencias gamificadas, que combinan texto, interaccion, multimedia y
decisiones ramificadas.

- Aprovechar el formato sNOOC, que potencia la colaboracidn, la orientacion practica
y la participacion.

Este enfoque situa al estudiante como protagonista, permitiendo una experiencia de

realidad educativa extendida, personalizada e inmersiva.

3. Metodologia

Se empled una metodologia de juicio de expertos por pares, conformada por 22 grupos
interdisciplinarios de pedagogia, tecnologia educativa, IA, disefio narrativo y gamificacion.
Cada grupo evalud las narrativas creadas por sus pares a partir de una lista de cotejo
basada en criterios de: claridad, relevancia, accesibilidad, experiencia de usuario,
interactividad y retroalimentacién, precisiéon del contenido, éticay transparencia

La informacidn cuantitativa se proceso con SPSS, generando analisis descriptivos, indices
de concordancia, desviacién tipica y correlaciones entre variables. La prueba de
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Kolmogorov-Smirnov reveld una distribucion no normal, lo que permitié identificar
patrones diferenciados segun disciplina.

A través de Atlas.ti, se detectaron temas emergentes relacionados con creatividad,
percepcién de la IA, manejo ético y modos de interaccién en las narrativas que se
analizaron en la investigacion cualitativa. Las narrativas abarcaron desde simulaciones de
fisicay quimica, casos de ciberseguridad, mundos historicos, experiencias clinicas, retos
de pensamiento critico y escenarios agroambientales.

4. Resultados

- Integracion de la inteligencia artificial

Los resultados muestran puntuaciones elevadas (4,25-4,63) en pertinencia del contenido
generado por IA. Las narrativas apoyadas por |A: ofrecieron mayor claridad conceptual,
presentaron coherencia narrativa ampliada, ajustaron ejemplos al nivel del estudiante y
proporcionaron retroalimentacién inmediata. Disciplinas como Ciberseguridad y Ciencias
Experimentales lideraron las valoraciones. Otras areas, como FCE o Actividad Fisica y
Deporte, presentaron mayor variabilidad, apuntando a necesidad de ajustes especificos.
La retroalimentacidon basada en IA produjo un impacto directo del 77 % en la mejora del
aprendizaje, destacandose su papel como elemento de acompafnamiento constante.

- Disenfo, usabilidad y calidad

El disefio visual fue un factor determinante: un mal disefio puede reducir la comprensién
hasta un 40 %. Los cursos STEM mostraron mayor consistencia en disefio y usabilidad,
mientras que disciplinas menos tecnoldgicas requirieron mayor apoyo visualy estructural.
La creatividad narrativa fue uno de los elementos con mayor variabilidad: desde narrativas
inmersivas altamente innovadoras hasta propuestas mas basicas con necesidad de
refinamiento pedagdgico.

- Etica, responsabilidad y transparencia

La ética emergié como el aspecto mas dificil de mejorar. Los estudiantes valoraron
especialmente: la explicaciéon del funcionamiento de la IA, la comunicacién de sus limites,
la transparencia algoritmica, el respeto a la privacidad y a los datos personales. La
percepcion de cumplimiento ético fue mayor en areas como Ciberseguridad y Ciencias
Experimentales.

5. Discusion

Los resultados confirman tres hipodtesis: [1] Claridad + relevancia: la IA mejora
sustancialmente ambos factores; [2] Disefio + usabilidad: son determinantes para el éxito
de las narrativas, [3] Etica + transparencia: generan confianzay facilitan la adopcion de IA.
Un hallazgo clave es que la IA no corrige por si misma las deficiencias pedagdgicas:
amplifica todo lo que ya estd bien disefiado y también lo que presenta debilidades. En
consecuencia, la eficacia de la combinacion IA + narrativa gamificada + sSNOOC depende
directamente de un disefo instruccional sélido y equilibrado.

5. Conclusiones

El estudio permite afirmar que la IA incrementa la claridad, la coherencia y la
personalizacion del contenido. La narrativa gamificada favorece el aprendizaje activo y la
implicacién emocional. ELsNOOC proporciona un marco propicio para microexperiencias
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educativas de calidad. La accesibilidad y la ética requieren especial atenciéon para
garantizar inclusion y confianza. El disefio visual y la usabilidad son componentes criticos
parala comprension.

Tres pilares fundamentales para implementaciones futuras: personalizacion equilibrada 'y
transparente, accesibilidad universal y disefio inclusivo, transparencia algoritmica y ética
aplicable.

La combinacién narrativa gamificada-IA-sNOOC abre nuevas posibilidades: asistentes
pedagdgicos inteligentes, narrativa interactiva adaptativa. simulaciones integradas en
realidad extendida, evaluacidn con IA explicable y colaboraciones interuniversitarias con
IA generativa.

El avance no depende solo de la tecnologia disponible, sino de la IA educativa que
decidamos construir, con criterios éticos, humanistas e inclusivos.
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CONFERENCIA PLENARIA

Titulo: Aprendizaje colaborativo en la era postdigital. ElL Proyecto
sNOOC community.

Autor: J. Javier Hueso Romero
Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Resumen

El concepto postdigital no significa el fin de lo digital, sino su completa y omnipresente
integracion en la vida cotidiana. El valor ya no reside en el acceso a la tecnologia sino en su
aplicacién para resolver problemas, conectar emociones y crear experiencias
significativas. Esta era se caracteriza por la fusidon de lo fisico y lo digital y la normalizacion
de modelos hibridos y fluidos en el trabajo y la educacidon. En este contexto, la educacion
y los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) han evolucionado, pasando de ser meros
repositorios de contenido a convertirse en espacios de experiencia, interacciéon y
construccién social. Elproyecto sNOOC Community encarna estos principios
postdigitales. Nacido durante la pandemia, utiliza Chamilo como LMSy bajo un modelo de
Software como Servicio (SaaS), lo que democratiza el acceso a una herramienta educativa
robusta sin costes de licencia. Sirve como un puente de transferencia de conocimiento,
habiendo colaborado con universidades de Latinoamérica y Europa, para desarrollar
cursos sobre TIC, Inteligencia Artificial y otras areas. Este proyecto demuestra que el éxito
educativo en la era postdigital no depende de la tecnologia méas avanzada, sino de su
aplicaciéon inteligente para generar experiencias de aprendizaje significativas vy
colaborativas, y fomentando la construccidon de comunidades globales de conocimiento.

Palabras clave: sSNOOC Community, Chamilo, Postdigital, EVA, LMS.

Acceso a la grabacidon de la conferencia plenaria:
https://youtu.be/xfIK1G06-dk
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1. ELconcepto de lo postdigital

Antes de presentar el proyecto sNOOC Community, resulta necesario explicar y clarificar
el concepto de "Postdigital”, en ocasiones confuso y mal definido, principalmente por la
ambiguedad de su prefijo. Para comprender la magnitud de la era postdigital, es crucial
observar los datos que la sustentan. En 2022, Naciones Unidas estimé que la poblacidn
mundial era de 8.000 millones de personas; en la actualidad nos acercamos a los 8.200
millones, y se prevé que en apenas una década alcancemos los 9.000 millones. Cabe
recordar que hace 200 afos la poblacidon apenas llegaba a los 1.000 millones. Esta
expansion demografica va de la mano de una penetracion tecnoldgica masiva.
Actualmente, existen 5.620 millones de usuarios unicos de teléfono movil, lo que
representa aproximadamente el 70% de la poblacion global. De hecho, hay mas lineas
moviles (8.650 millones) que personas en el mundo. El volumen de actividad digital es
abrumador: cada dia se envian 347.000 millones de correos electrénicos y se suben mas
de 720.000 horas de video a YouTube (equivalente a mas de 500 horas por minuto), una
cantidad que supera la esperanza de vida de una persona. Asimismo, 5.660 millones de
personas utilizan activamente redes sociales, con un promedio de 2 horas y 20 minutos
diarios. El tiempo medio de conexion a Internet a nivel global es de 6 horas y 40 minutos al
dia, una cifra que en Espafa ya se supera. En este contexto, la tecnologia se ha vuelto tan
omnipresente como el aire que respiramos; lo digital constituye el tejido mismo de nuestra
realidad cotidiana (Jandri¢ et al., 2019).

2. ;Qué es la Era Postdigital?

El prefijo "post" no indica que lo digital haya concluido, sino todo lo contrario: significa que
se ha vuelto omnipresente. Es el equivalente a la electricidad: ya no nos maravillamos al
encender un interruptor, sino que utilizamos la luz de forma natural para leer, trabajar o
crear. Lo digital es el nuevo sustrato, la nueva electricidad, integrada por completo en
nuestras vidas. Un ejemplo de esta dependencia fue el apagén del 28 de abril de 2025 en
Espafia, cuyo suministro energético tardé casi 23 horas en restablecerse por completo.
Este incidente nos permitié ser conscientes, durante un breve espacio de tiempo, de hasta
qué punto nuestra sociedad depende de la tecnologia. La pregunta central de esta era es:
¢qué hacemos ahora que todo es digital? El valor ya no reside en la tecnologia en si puesto
que, de una u otra manera, la mayor parte de la poblacidon tiene acceso a méviles, Tablet u
ordenadores, sino en su aplicacion y en la experiencia que genera (McLaren & Jandric,
2020). El éxito no lo garantiza tener la tecnologia méas avanzada, sino saber utilizarla para
resolver problemas, conectar con las emociones humanas y crear experiencias
significativas. La tecnologia postdigital funde lo fisico con lo digital: pagamos en unatienda
conelmoévil o unrelojinteligente, monitorizamos nuestra salud o llevamos el billete de tren
en el dispositivo para que nos lo escaneen, etc. Se observa, ademas, un incremento
considerable de lo hibrido y lo fluido (Jandri¢, 2021). Los modelos de trabajo hibrido (que
combinan presencialidad y teletrabajo), la educacién a distancia complementada con
sesiones presenciales y los eventos simultaneos en formatos virtual y fisico se han
normalizado (Peters et al., 2025). La fluidez, concepto que evoca la "modernidad liquida"
de Zygmunt Bauman, se ha convertido en la horma. Finalmente, la Inteligencia Artificial
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emerge como una colaboradora cotidiana, integrada en motores de busqueda, asistentes
de voz, herramientas de analisis de datos y muchas otras aplicaciones (Bauman, 2015).

3. La era postdigital en educacidn y entornos digitales.

- ¢Qué es un Entorno Virtual?

Un Entorno Virtual, en su definicion mas amplia, es cualquier espacio digital en linea
creado para facilitar el aprendizaje y la interaccidon. También se conocen como EVA
(Entornos Virtuales de Aprendizaje). Un LMS (Sistema de Gestidon de Aprendizaje), como
Moodle o Blackboard, constituye el tipo mas formal y estructurado de este tipo de
entornos. La evolucion hacia la era postdigital ha transformado la esencia de estos
espacios. Mientras que en la era digital funcionaban principalmente como repositorios o
armarios digitales de contenidos (alojando PDFs, presentaciones PowerPoint y enlaces),
en la era postdigital se han convertido en espacios de experiencia, interaccion, inmersion
y construccion social. Ya no se trata sélo de consumir informacidn, sino de vivir una
experiencia de aprendizaje a través de recursos como entornos 3D, realidad virtual,
metaversos y realidad aumentada (Gil, 2016).

- Pedagogias Emergentes para Entornos Virtuales Postdigitales.

Este cambio de paradigma ha generado un debate pedagdégico crucial. Se ha demostrado
que aplicar las viejas pedagogias, como la clase magistral, a un entorno virtual resulta
insuficiente. Esto ha impulsado la busqueda de nuevas formas de ensefar y aprender (Gil
Quintana et al., 2025). Entre estas nuevas formas de aprender destacan:

e Aprendizaje Basado en Redes (Conectivismo): Propuesto por George Siemens y
Stephen Downes, esta teoria argumenta que el aprendizaje es el proceso de conectar
nodos de informacién especializados. El entorno virtual se convierte asi en la red
donde se teje este conocimiento. La habilidad fundamental ya no es poseer todo el
conocimiento, sino saber navegar y construir conexiones dentro de la red.

e Pedagogia de la Co-creacion: En este modelo, los entornos virtuales deben
convertirse en lienzos en blanco donde los estudiantes construyan conocimiento de
manera colectiva. El rol del profesor se desplaza hacia el disefio del marco o la
estructura, mientras que los estudiantes son los responsables de llenar ese espacio
con sus ideas, diagramas y proyectos colaborativos.

e Gamificacién y Aprendizaje Ludico: Consiste en disefar los entornos virtuales para
transformar la experiencia de aprendizaje en una narrativa gamificada. El objetivo es
potenciar la motivacion intrinseca y fomentar la colaboracién a través de mecanicas
de juego, logros y retos, haciendo del aprendizaje un proceso mas engaging y
significativo.

4. Los LMS (sistemas de gestion de aprendizaje).

Un LMS, o Sistema de Gestién de Aprendizaje, constituye un tipo especifico y altamente
estructurado de entorno virtual. Se define como una plataforma de software disefada
especificamente para administrar, distribuir, controlar y evaluar actividades de formacion
de manera integral. Las funcionalidades centrales de un LMS incluyen: gestion de
usuarios: permite registrar a estudiantes, profesores y administradores, asignandoles
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diferentes roles, permisos y niveles de acceso dentro del sistema. Gestion de
Cursos: facilita la creacion y estructuracion de cursos completos, organizados
tipicamente en moddulos, lecciones o unidades didacticas. Evaluacion vy
Seguimiento: Incorpora herramientas para creary gestionar actividades evaluativas como
cuestionarios, tareas y examenes, permitiendo un seguimiento detallado del progreso de
cada estudiante (calificaciones, tiempo de conexién, finalizacién de actividades, etc.).
Estandarizacion: por lo general, se adhiere a estandares técnicos como SCORM’, lo que
garantiza la interoperabilidad y compatibilidad de los contenidos educativos entre
diferentes plataformas LMS. Por su naturaleza estructurada y formal, los LMS estan
predominantemente orientados a la educacion reglada (universidades, institutos) y a la
formacion corporativa dentro de empresas, donde se requiere un alto grado de
organizacion, control y trazabilidad de los procesos de aprendizaje (Gil Quintana, 2024).

5. ELLMS chamilo: sistema de gestidon de aprendizaje utilizado en el proyecto sNOOC
community.

Chamilo es un Sistema de Gestidon de Aprendizaje (LMS) de cédigo abierto; es decir, una
plataforma de software disefiada para crear y administrar entornos de aprendizaje
virtuales. La historia de Chamilo se remonta a Dokeos, un LMS pionero en usabilidad. Sin
embargo, divergencias en la evoluciéon del proyecto y discrepancias entre los
desarrolladoresy las lineas directivas condujeron al nacimiento de Chamilo, que superd la
propuesta original. A su vez, Dokeos provenia de una versién antigua de Claroline, otro LMS
de codigo abierto. El enfoque inicial de Chamilo fue estabilizar el cédigo heredado de
Dokeosy corregir sus errores. Este esfuerzo se consolidé con dos hitos fundamentales: se
establecio la Asociacion Chamilo, una organizacién sin animo de lucro con sede en
Bélgica, para gestionar y proteger el proyecto; y se lanzaron las primeras versiones, las
cuales se centraron en mejorar la usabilidad y la experiencia del usuario desde sus inicios.
En esencia, Chamilo es un sitio web que funciona como un entorno virtual de aprendizaje
y sirve para: Profesorado: crear y estructurar cursos, subir materiales (documentos,
videos, presentaciones), disefiar ejercicios y examenes, realizar un seguimiento del
progreso de las y los estudiantes y comunicarse con ellos; estudiantes: acceder a los
cursos inscritos, descargar materiales, realizar actividades y evaluaciones, interactuar a
través de foros y consultar sus calificaciones (Nasrum & Nasir, 2023).

- Caracteristicas Principales de Chamilo.

e (Codigo Abierto y Gratuito: Al no requerir el pago de licencias, el software resulta muy
accesible, especialmente para instituciones educativas con presupuestos limitados.

e Facilidad de Uso: Su interfaz es generalmente considerada mas intuitiva y limpia que
la de otras plataformas como Moodle, lo que facilita su adopcidén por usuarios noveles.

e Herramientas de Colaboracion: Integra funcionalidades como foros, chats, wikis y
gestion de grupos para fomentar el trabajo en equipo y la interaccién.

" SCORM (Modelo de Referencia para Objetos de Contenido Compartible) es, en términos simples, un conjunto de reglas
y especificaciones técnicas que permite que los contenidos educativos digitales, como cursos, médulos o ejercicios, que
funcionen de manera correcta y uniforme en cualquier plataforma de aprendizaje (LMS) que también siga este estandar.
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e Seguimiento del Aprendizaje: Ofrece informes y estadisticas detalladas que permiten
monitorizar el progreso y la participacion de cada estudiante.

e Multilinglie: Esta disponible en una gran variedad de idiomas, incluido el espafol, lo
que garantiza su accesibilidad global.

e Basado en Estandares: Al seguir estandares como SCORM, permite importar y
reutilizar contenidos educativos creados en otras plataformas, asegurando la
interoperabilidad.

6. El proyecto sNOOC Community.

El proyecto sNOOC Community tiene su origen en el aino 2020, durante el periodo de
confinamiento por la pandemia. Creado de forma desinteresada por el doctor en
Educacion y profesor de la UNED, J. Javier Hueso, se puso a disposicion gratuita de
docentes, estudiantes, educadores y pedagogos con el objetivo de hacer frente a los
desafios de la no presencialidad educativa. La experiencia demostré que, en general, la
educacion reglada y oficial no estaba preparada entonces, y en muchos casos aun no lo
estd, para salvaguardar una situaciéon de tal magnitud o para implementar con agilidad
modelos hibridos de aprendizaje (blended learning o b-learning), siendo la UNED una
notable excepcién debido a su disefo fundacional en esta modalidad. Inicialmente
denominado tmooc.es, el proyecto evoluciond hacia lo que hoy se conoce como sNOOC
Community. Ambas etapas han utilizado el LMS de cdédigo abierto Chamilo como base
tecnoldgica. Laimagen del portal de entrada actiia como la fachada o interfaz principal del
proyecto, desde la cual se accede a la instancia especifica de Chamilo que da soporte a la
comunidad. El proyecto se sustenta bajo un modelo de software como servicio (SaaS).
Esto implica que la aplicaciéon de software (Chamilo) esta alojada en la nube en un servidor
y dominio contratados, y los usuarios acceden a ella a través de Internet mediante un
navegador web. Si bien el software Chamilo es gratuito por ser de cédigo abierto, elmodelo
SaaS aplicado al proyecto ofrece ventajas clave como un mantenimiento automatico,
escalabilidad?® y accesibilidad. Este modelo ha democratizado el acceso a herramientas
de aprendizaje potentes, haciendo la tecnologia mas accesible y manejable, y es el
paradigma dominante en la actualidad (Hueso, 2023).

- Proyectos de Transferencia 2020-2025
El proyecto sNOOC Community funciona como un puente de transferencia de
conocimiento y tecnologia, llevando la innovacion desde el ambito universitario hacia el
sector productivo y la sociedad en general. Los principales colaboradores en este periodo
han sido:
e Universidad Nacional de Quilmes (Argentina): Desarrollo de un MOOC sobre TIC,
comprendiendo 15 cursos.
e Centro CEDALyC - Escuela Secundaria Técnica N° 42 (México): Implementacion de
21 cursos en los ambitos de Tecnologias Digitales, Civico-Social, y Administracion
y Emprendimiento. Posteriormente, se ampli6 con 26 cursos adicionales

2 La escalabilidad determina una infraestructura que pueda adaptarse con facilidad a las necesidades cambiantes del
proyecto (numero de usuarios, almacenamiento, etc).
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focalizados en Inteligencia Artificialy Educacién y Diversidad Funcionalenrelacién
a la Educacion.

e Universidad Politécnica de Machala (Ecuador): Creacion de 20 cursos
sobre Inteligencia Artificial (incluyendo chatbots y generacion de
contenidos), Metaversos y Gamificacion.

Adicionalmente, la plataforma ha servido como laboratorio para el desarrollo de
actividades, Trabajos Fin de Master (TFM) y proyectos de investigacion en otras
instituciones como la Universidad Nacional de Educacién a Distancia (con diferentes
convenios de colaboraciéon con instituciones de América Latina, la Universidad de
Zaragoza (UNIZAR) y la Universidad de Nebrija.

6. Conclusion

La era postdigital no se caracteriza verdaderamente por la novedad tecnolégica, sino por
su integracion en la vida cotidiana, de manera omnipresente. Por tanto, en este contexto,
el verdadero valor no reside en el acceso a la tecnologia, sino en su aplicacidon de manera
inteligente. En este sentido, el éxito de las iniciativas educativas no lo garantiza la
plataforma mas avanzada, sino su capacidad para generar experiencias de aprendizaje
significativas, resolver problemas y conectar con las emociones humanas. En la era
postdigital, los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) se han convertido en espacios de
interaccién, inmersién y construccién social, de manera paralela a la evolucién de las
pedagogias. Se resaltan enfoques emergentes como el conectivismo, la pedagogia de la
co-creaciény la gamificacion, los cuales situan al estudiante en el centro de una red activa
de construcciéon de conocimiento. Se ha presentado el proyecto sSNOOC Community, el
cualforma parte del contexto en el que nos encontramos hoy dia; la era postdigital. En base
a este proyecto, se pueden extraer una serie de conclusiones sobre los entornos virtuales
de aprendizaje y las metodologias pedagdégicas colaborativas. El proyecto demuestra que
la combinacion de un LMS de cédigo abierto como Chamilo con un modelo de Software
como Servicio (SaaS) constituye una férmula poderosa para la innovacion educativa
inclusiva. Este modelo elimina barreras econédmicas, ofrece mantenimiento centralizadoy
garantiza escalabilidad, permitiendo que instituciones con recursos limitados accedan a
entornos de aprendizaje robustos. Chamilo, en particular, se erige como una herramienta
clave por su usabilidad, orientacién a la colaboracién y adherencia a estandares,
facilitando la creacién de comunidades de aprendizaje. El proyecto sSNOOC Community
encarna la materializaciéon de los principios postdigitales en educacion: aprovecha una
tecnologia madura y accesible para fomentar una pedagogia centrada en la colaboracién,
la creacion colectiva y la construccion de comunidades de aprendizaje fluidas y globales.
Su caso de éxito sirve como un modelo replicable para instituciones que buscan transitar
desde un paradigma de educacion a distancia tradicional hacia uno de aprendizaje
colaborativo genuinamente integrado en la realidad social y tecnoldgica actual.
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CONFERENCIA

Titulo: Creadores colaborativos de sNOOC desde la formacion de
posgrado

Autor: Joaquin Bello
Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Resumen La presentacién se centra en la experiencia de crear un sNOOC (Small, Non-
formal, Open, and Collaborative course) de forma colaborativa durante un master de
posgrado, buscando crear experiencias de aprendizaje significativas alineadas con
practicas contemporaneas de ensefanza. El enfoque docente del trabajo se centra en
integrar la tecnologia, la motivacion y el pensamiento critico. Se describe el proceso de
disefo, desde la formacion del grupo y la busqueda de consenso en el tema, hasta la
elaboracion del contenido y la integracion de elementos de gamificacion. El SNOK
desarrollado por el equipo del autor se tituld "Deteccion de desinformacién en redes
sociales".

Palabras clave: sSNOOC, Colaboracién, Gamificacién, Chamilo, Consenso, Educacién en
red.

Acceso a la grabacidon de la conferencia plenaria:
https://www.youtube.com/watch?v=UFKKCLb6Gic
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1. Consenso y colaboracidn en el diseio del SNOOC

El proceso de creacion del sNOOC comienza con el desafio de encontrary formar un grupo
de trabajo, donde el consenso es fundamental. Es importante establecer una
comunicacion clara y llegar a acuerdos sobre la distribucién del trabajo y el
establecimiento de fechas limites a las que todos los miembros se comprometan. Los
desafios iniciales suelenincluir la distribuciéon del trabajo y el cumplimiento de los tiempos
establecidos. La comunicacion dentro del grupo puede realizarse mediante herramientas
como WhatsApp, complementada con conferencias o videollamadas periddicas (por
ejemplo, una vez por semana o cada dos semanas) para verse "cara a cara". También
resulta crucial conocer las habilidades y fortalezas de cada miembro para distribuir las
tareas de manera efectiva.

2. Disefo de la Ficha de Trabajo y Tematica

Una vez formalizado el grupo, se procede a la toma de decisiones sobre el problema social
(la's' de sNOOC) que se abordara. El grupo del autor se centré en la desinformaciény las
noticias falsas (fake news). Las tematicas elegidas generan los blogues que componen la
parte integral del trabajo.

ELSNOK se estructurd en tres bloques:

1. Bloque primero: Alfabetizacion.
2. Bloque segundo: Desinformaciény noticias falsas.
3. Bloque tercero: Herramientas de verificacion.

Eltrabajo concluia con una actividad final, en su caso, un escape room. Al elegir un tema,
se debe considerar el publico objetivo (por ejemplo, educacién infantil, secundaria,
adultos o tercera edad), ya que el disefio y la metodologia se ajustaran a ese publico. El
sNOOC disenado estaba destinado a la educacion secundaria.

3. Creaciony Estructura del Contenido en Chamilo/Tmooc

Chamilo es una plataforma de cddigo libre (open source) que permite crear, gestionar y
ofrecer cursos online de forma gratuita, accesible y personalizable. Los docentes pueden
utilizar esta herramienta para elaborar cursos e integrar un pequefio curso online como
parte de su curriculum.

Al desarrollar el contenido en Tmooc, es vital recordar que la duracién total del SNOK debe
serde 20 a 25 horas. Por ello, es necesario limitary acotar el trabajo, dejando tiempos para
la reflexidon y el analisis por parte del estudiante.

Para la metodologia, se recomienda utilizar material muy visual, como infografias creadas
con herramientas como Genially o Canva, evitando textos muy extensos y utilizando
informacién seleccionada pero ligera.
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La plataforma permite incluir la descripcidon del curso, documentos, lecciones, y contenido
multimedia (como videos de YouTube). También se pueden incluir archivos de la suite de
Google Drive, siempre y cuando se asegure que sean accesibles y abiertos a cualquiera
que posea el enlace.

4. Evaluacion y Gamificacion

Dentro de la plataforma Chamilo, se pueden generar ejercicios similares a Google Forms
que se utilizan posteriormente para la evaluacion. Uno de los bloques obligatorios es el de
la evaluacién. El glosario con términos fundamentales para el trabajo también puede
utilizarse para crear ejercicios de autoevaluacidon (como respuestas multiples o verdadero
y falso).

La gamificacién es un elemento metodolégico que puede ser incluido en el SNOK,
considerando las necesidades educativas del publico objetivo. Las herramientas de
gamificacion que pueden integrarse de manera sincrona o asincrona incluyen: Special
(para mundos virtuales), Genially, Kahoot, Gimkit (popular en EE. UU.), Blocked, Quizlet, y
Padlet. El equipo utilizé escape rooms creados con Genially como actividad final de cada
bloque, integrandolos directamente en el sNOOC. Aunque la creacién de estas
herramientas puede ser un desafio inicial, existen muchos tutoriales disponibles en
YouTube, y muchas herramientas (como Genially) ofrecen plantillas que facilitan el
proceso.

5. Recomendaciones Finales

Se recomienda a los estudiantes registrarse en otros sNOOC ya realizados para ver
ejemplos, lo que ayuda a identificar qué estrategias replicar y cuales evitar. Finalmente,
una vez que el SNOOC esta realizado, es valioso compartirlo y hacer difusién del curso en
redes sociales, aprovechando el movimiento existente en el master.
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CONFERENCIA

Titulo: MOOC CIBERPROXY: Recursos tecnolégicos e inmersivos
para prevenir el bullying en los centros educativos.

Autor: Cristina Sanchez Romero.
Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Resumen

ELMOOC CIBERPROXY: Recursos tecnolégicos e inmersivos para prevenir el bullying en los
centros educativos es una formacién en abierto impulsada por el proyecto Ciberproxy?,
que ofrece una respuesta innovadora al acoso escolar y al ciberacoso mediante el uso de
tecnologias inmersivas, gamificacion y entornos virtuales avanzados. El curso parte de la
necesidad de adaptar la prevencidén y la intervencién a los nuevos contextos escolares y
digitales, promoviendo una convivencia segura, ética e inclusiva. ELMOOC combina estos
recursos inmersivos con materiales pedagégicos accesibles —videos, actividades
interactivas, andlisis de casos y escape rooms digitales— orientados al desarrollo de
competenciasy habilidades digitales, socioemocionales y de convivencia, esenciales para
detectar, actuar y sensibilizar ante situaciones de manifestaciones violentas. EL MOOC
construido desde una perspectiva holistica e interdisciplinar, esta dirigido a docentes,
orientadores, equipos directivos, estudiantes, familias y profesionales socioeducativos,
asi como a cuerpos de seguridad, reconociendo que la prevencién eficaz requiere una
respuesta comunitaria y coordinada entre los diferentes agentes. Ademas de ofrecer
herramientas préacticas de intervencion, el curso aborda los factores de riesgo y
proteccion, el impacto psicolégico del acoso y violencia digital, el papel central de los
observadoresy la importancia de construir entornos educativos basados en la empatia, la
participacion y la co-esponsabilidad compartida. Este MOOC se complementa en la
Comunidad CIBERPROXY (MOOC CIBERPROXY - ) en el que encontraran rutas de
acompanamiento, videos y gamificacion. Su caracter abiertoy gratuito facilita la formacion

masiva y la transferencia de conocimiento, convirtiéndolo en una herramienta util para
planes de convivencia, tutorias, formacién docente y programas de alfabetizacion digital.
En conjunto, el MOOC CIBERPROXY constituye un recurso innovador y transformador que
integra tecnologia emergente y educacion inclusiva para promover centros educativos mas
segurosy libres de violencia.

Palabras clave: Acoso Escolar y Ciberacoso; MOOC; Tecnologias Inmersivas y
Gamificacion; Metaverso; IA; AVis.

Acceso a la grabacion de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=E9xFDcd9gSQ&feature=youtu.be

3 [TED2021-129132B-100] Ecological Transition and Digital Transition Strategic Projects 2021.
Proximity Cyberbullying. How to Avoid it through gamification with metaverse? (CYBERPROXY)
funded by MCIN/AEI/10.13039/501100011033, “ERDF A way of making Europe”, “European
Union”, “European Union NextGenerationEU/PRTR”
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1. Acoso Escolar y Ciberacoso

El acoso escolar y el ciberacoso constituyen uno de los desafios socioeducativos en los
centros educativos, ya que impactan no solo en el desarrollo académico, sino también en
el bienestar emocional de los estudiantes que sufren esta lacra silenciosa, con
repercusiones que se extienden a otros ambitos de su vida personal y relacional.
Comprender sus causas, manifestaciones y consecuencias es esencial para disenar
estrategias de prevencion e intervencion efectivas que fomenten entornos educativos
seguros, inclusivos y saludables para toda la comunidad educativa.

La experiencia de ser victima de acoso escolar en la adolescencia puede generar
repercusiones importantes en la salud mental y en el bienestar a lo largo del tiempo. La
denominada “larga sombra” del acoso infantil como afirma Pabian et. al. (2022) no solo se
manifiesta en efectos inmediatos de caracter psicolégico y educativo, sino que puede
prolongarse hasta lavida adulta, ocasionando ademas costes continuados en los sistemas
de atencidn social y sanitaria.

El acoso puede presentarse de multiples formas, pero en todos los casos representa una
experiencia traumatica, marcada por respuestas emocionales intensas en las que la
victima siente ansiedad, pérdida de control sobre sus emociones y comportamientos, y
miedo inmediato (Tambunan, 202; Wolke, & Lereya, 2015). Tal como destacan Wolke,
Copeland y Costello (2013), “ser acosado no es un rito de paso inofensivo, sino que
proyecta una larga sombra sobre la vida de quienes lo sufren”.

Este problema continua siendo en gran medida silenciado y poco documentado en las
instituciones escolares. El acoso escolar permanece como un fendmeno escasamente
reportado y apenas abordado, con el potencial de generar consecuencias duraderas en la
trayectoria personaly profesional de los estudiantes.

La violencia puede manifestarse de multiples formas y expresiones, ya sea a través de
conductas fisicas, verbales, cibernéticas o sexuales, asi como mediante violencias de
caracter sistémico, estructural, simbdlico y objetivo. Estas ultimas evidencian que la
violencia escolar no constituye Unicamente un problema individual, sino que esta
profundamente influida por las relaciones de podery las dinamicas sociales que sostienen
y reproducen este fendmeno (Hammarén, 2022). Este fendmeno afecta a todo el
alumnado, pero incide con especial intensidad en aquellos que pertenecen a grupos
vulnerables. Entre ellos se encuentran estudiantes que, por su apariencia fisica, identidad
u orientacion sexual, origen nacional, etnia o raza, asi como por su diversidad funcional o
por factores psicolégicos y sociales, presentan un riesgo mayor de ser objeto de
discriminacién o trato desigual. Esta condicidon incrementa su vulnerabilidad frente a la
victimizacién, aumentando la probabilidad de aislamiento y generando efectos negativos
significativos en su bienestar emocional, su desarrollo personaly su trayectoria educativa.
A pesar de la creciente atencidon que ha recibido el acoso escolar como fenémeno social,
persiste la preocupacion por los riesgos asociados, dado que los estudiantes que son
victimas de este tipo de violencia presentan una mayor propensidn a conductas
autolesivas e incluso pueden internalizar y perpetuar patrones de violencia similares. La
victimizacién por acoso escolar se asocia con un riesgo duplicado de intento de suicidio
en la adultez. Estos hallazgos ponen de relieve el impacto negativo que la victimizacion
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prolongada por bullying ejerce sobre la morfometria cerebral y la cognicién (Menken,
2023). Laviolencia escolar “socava su derecho a la educacion y afecta negativamente a su
desarrollo” (Lester, et. al .2017)

En este contexto, se vuelve imprescindible una formacién ad hoc dirigida al profesorado, a
los equipos educativos, familias y profesionales orientada a identificar sefiales tempranas
de discriminacién basada en la apariencia, comprender sus implicaciones psicoldgicas y
aplicar intervenciones pedagogicas adecuadas. Esta capacitacion especifica que
proporcionamos con el MOOC CIBERPROXY contribuye no solo a mejorar la detecciény el
acompanamiento del alumnado vulnerable, sino también a fortalecer una cultura escolar
basada en la diversidad, la empatiay el respeto.

2. Intervenciones preventivas con tecnologia.

La victimizacién por acoso escolar se asocia con el desarrollo de estrés postraumatico,
manifestado a través de sentimientos de impotencia, miedo y amenaza, derivados de
diversas formas de acoso como amenazas directas, difusidn de rumores, burlas, insultos
o exclusion social. La proteccién de las victimas requiere una atencién sostenida y la
implementacion de programas de educacion holistica y preventiva desde la infancia, de
manera que los nifios, a lo largo de su proceso de desarrollo hacia la adolescencia y
adultez, aprendan a identificar, rechazar y actuar frente a conductas de acoso. Asi, los
estados y las instituciones educativas podrian reducir la incidencia del acoso escolar en
distintos entornos sociales y disminuir progresivamente el niumero de victimas ano tras
afo (Jiang & Shi, 2024).

Las intervenciones preventivas de caracter integral deben orientarse no solo a disminuir la
exposicion de los estudiantes al acoso escolar durante la infancia, sino también a mitigar
sus efectos a largo plazo sobre el bienestar emocional y social de las victimas. Asimismo,
resulta esencial que estas estrategias preventivas profundicen en la comprension de los
procesos causales involucrados, con el fin de disefar medidas de proteccién, apoyo y
recuperacion mas efectivas y adaptadas a las necesidades de quienes sufren estas
experiencias.

Por ello, consideramos que la sensibilizacién a través de experiencias innovadoras como
el proyecto CIBERPROXY vy, sus productos formativos inmersivos que ofrece una
oportunidad para transformar y sensibilizar a la comunidad académica sobre esta
problematica silenciada.

2. El proyecto CIBERPROXY

CIBERPROXY es un proyecto innovador que introduce el Metaverso como una herramienta
educativa disruptiva en el aula para sensibilizar e influir en el comportamiento del
alumnado frente a la violencia entre iguales. A través de experiencias inmersivas, el
proyecto fomenta actitudes civicas, empaticas y responsables tanto en contextos
educativos como digitales. Entre sus productos destacan, entre otros recursos formativos:
- La plataforma CIBERPROXY UNED

La originalidad de esta plataforma propia de la UNED en acoso escolary ciberacoso radica
en el desarrollo de contenidos educativos gamificados, disefiados especificamente para
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la prevencidn, sensibilizacion e intervencién en situaciones de acoso y ciberacoso escolar
en Metaverso, ademas de contar con un chatbot que le guia hacia la resolucion de
problemas. Aunque no se ha reconocido el potencial transformador del Metaverso en la
educacion, su aplicacién para abordar la violencia escolar sigue siendo poco explorada,
por lo que nuestro proyecto presenta una gran oportunidad innovadora para trabajar
problemas socioeducativos, resolucién de problemas y generar el pensamiento critico
desde lainmersién en diferentes escenarios en colaboracién con otros profesionales.
Para responder a esta necesidad, la plataforma integra Realidad Virtual (RV), Inteligencia
Artificial (IA) y gamificacion sobre escenarios ad hoc sobre violencia entre iguales como
puede ser acoso escolar, ciberacoso, extorsion - ciberextorsion, sexting, grooming, entre
otros. Al combinar tecnologias innovadoras con estrategias educativas inclusivas, esta
iniciativa posiciona a la UNED como referente en la aplicacién ética y educativa del
Metaverso para afrontar uno de los retos mas urgentes de la convivencia escolar en la era
digital.

La plataforma ha sido implementada en diversos centros educativos, mostrando
resultados significativos en el uso del metaverso como herramienta para la sensibilizacion
y prevencién del acoso escolary el ciberacoso. Su disefio permite trabajar especialmente
con la figura de la persona observadora, cuya intervencién resulta fundamental para
detectar, frenar y denunciar este tipo de situaciones. Gracias a los entornos inmersivos, el
alumnado puede experimentar, comprender y reflexionar sobre su papel activo en la
proteccion de sus compaferos y en la construccién de una cultura de convivencia mas
segura e inclusiva.

Por tanto, el proyecto CIBERPROXY influye en el comportamiento del alumnado frente a la
violencia entre iguales y fomenta actitudes civicas, empaticas y responsables tanto en
contextos educativos como digitales.

- El MOOC CIBERPROXY

Este curso en linea masivo y en abierto (MOOC) ha sido la modalidad de aprendizaje
seleccionada para que todo aquel que participe pueda acceder de forma gratuita y flexive
al contenido ad hoc sobre acoso escolar y ciberacoso avanzando a su propio ritmo de
aprendizaje y adaptado a los diferentes perfiles implicados en la tematica.

EL MOOC CIBERPROXY ofrece una formacion integral en prevencion y sensibilizacion,
combinando contenidos tedricos con recursos practicos didacticos tecnolégicos, como
videos explicativos, escape rooms interactivos y evaluaciones con retroalimentacién
personalizada. La gamificacién y las herramientas inmersivas permiten a los participantes
experimentar situaciones de acoso escolar y ciberbullying de manera simulada,
favoreciendo la comprensién de sus manifestaciones y consecuencias, al tiempo que
refuerzan la sensibilizacién, la empatia y las competencias necesarias para intervenir de
manera eficaz en entornos educativos.

Este curso se ha desarrollado bajo la modalidad de las caracteristicas de los cursos online
masivos y abiertos (MOOC), ha sido concebida desde una perspectiva holistica y
formativa, con el objetivo de fortalecer la capacidad de prevencién e intervencién frente al
acosoy laviolencia escolar dirigido a todos los agentes de la Comunidad Educativa y otros
profesionales relacionados con la tematica como las fuerzas de seguridad del Estado
(Policia Nacional)
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Cada médulo del curso se plantea desde la corresponsabilidad de la comunidad educativa
y de otros agentes directamente vinculados a esta problematica, reconociendo la
importancia de evitar la “inaccién institucional” y el “silencio” frente a las conductas
violentas y digitales de todos los miembros de la Comunidad Educativa y profesionales
implicados en el tema. Ademas, los contenidos se adaptan a publicos especificos —
instituciones educativas, profesionales de la educacion, estudiantes, familias y fuerzas de
seguridad—, ofreciendo herramientas practicas y conocimientos aplicables segin elrolde
cada participante en la comunidad educativa.
Estructura del programa “:

— Escuelas que Protegen: Cémo Crear Entornos Seguros y Libres de Violencia
Este mdédulo ofrece estrategias para que los centros educativos se conviertan en espacios
seguros, inclusivos y libres de violencia. Se abordan aspectos clave como la cultura del
cuidado, la elaboracién de protocolos de actuacion, la gestién institucional del conflicto y
el desarrollo de politicas preventivas.

— Cuando Algo No Va Bien: Aprende a Detectar las Senales de Alarma en tus

estudiantes

Este mdédulo proporciona herramientas para que el personal docente y educativo aprenda
a identificar sefiales tempranas de malestar emocional, aislamiento, acoso o riesgo
psicosocial en su alumnado, fomentando la deteccién precoz y la intervencidén oportuna
desde el aula.

— No Estas Solo: La Fuerza de la Corresponsabilidad entre Compaheros
Este modulo dirigido a nifios, nifias y adolescentes, este curso promueve la empatia, la
solidaridad y el valor del grupo como espacio de apoyo mutuo. Se trabajan habilidades
para reconocer situaciones de acoso, intervenir de forma segura y construir una
convivencia basada en el respeto.

— Conectados con Conciencia: Habitos Digitales Saludables para tus Hijos
Este mdédulo acompafa a las familias en la comprensién de los riesgos y oportunidades del
entorno digital. Ofrece pautas practicas para educar en el uso responsable de la
tecnologia, prevenir la exposicion a contenidos inapropiados y reforzar el
acompafamiento parental en la vida digital de los hijos.

— jAlto al Acoso! Herramientas Practicas para Enfrentar el Acoso y Ciberacoso desde

el Aula

Este mddulo capacita a los profesionales de las fuerzas seguridad en la identificacion,
intervencidon y colaboracién con los centros educativos frente a casos de acoso y
ciberacoso. Incluye herramientas legales, metodolégicas y educativas para actuar desde
una perspectiva preventiva y restaurativa.
Con la finalizacion de este MOOC se desarrolla un avance significativo en la comprension
y la adquisiciéon de competencias esenciales para abordar los retos actuales de las
manifestaciones violentas en los entornos educativosy digitales. A lo largo de los médulos,
se han analizado los principales factores de riesgo, los mecanismos de prevencién y las
estrategias de intervencidon necesarias para construir espacios de aprendizaje mas
seguros, inclusivos y respetuosos de forma integral.

4 Para saber mas visita la pagina web http://www.ciberproxy.es

38


http://www.ciberproxy.es/

5. Conclusion

En conclusion, la problematicadelacoso escolary el ciberacoso continla siendo unalacra
social que exige una respuesta interdisciplinar y corresponsable. Sus consecuencias en
menores y adolescentes afectan de forma directa a su bienestar socioeducativo y
repercuten a lo largo de su desarrollo personal y social. Por ello, comprender la
complejidad del fendmeno es esencial para disenar estrategias de prevencion e
intervencion eficaces, capaces de proteger a las victimas, empoderar a los observadores 'y
transformar los entornos educativos en espacios mas seguros, inclusivos y saludables.
En este contexto surge el proyecto CIBERPROXY, una propuesta innovadora orientada a la
sensibilizaciény prevencion del acoso escolary el ciberbullying mediante la integracion de
tecnologias inmersivas, dinamicas de gamificacion y entornos virtuales desarrollados en
un metaverso educativo propio. Su disefo permite abordar la problematica de manera
experiencial, reforzando la implicacion del alumnado y generando aprendizajes
significativos en convivencia y ciudadania digital.

Uno de los principales resultados del proyecto es la oferta del MOOC CIBERPROXY, que
proporciona una formacién basada en recursos interactivos, accesibles e inmersivos. A
través de simulaciones realistas, el alumnado puede experimentar situaciones de acoso
en un entorno seguro, favoreciendo la comprension profunda del fenédmeno, el desarrollo
de la empatia y la adquisiciéon de competencias socioemocionales, digitales y de
convivencia. Estas herramientas facilitan la deteccion temprana de conductas de riesgo y
capacitan a toda la comunidad educativa —docentes, orientadores, familias, alumnado y
fuerzas de seguridad— para intervenir de manera eficaz, ética y coordinada.

Este MOOC constituye un avance significativo en la comprension y el desarrollo de
competencias necesarias para afrontar los retos actuales de la educacion digital. A lo largo
de sus moédulos se analizan los principales factores de riesgo, los mecanismos de
prevencion y las estrategias de intervencidon que permiten construir entornos de
aprendizaje seguros, inclusivos y respetuosos. Asimismo, la incorporacion de tecnologias
emergentes —como el metaverso, la realidad virtual y la inteligencia artificial— y de
metodologias participativas ofrece nuevas formas de sensibilizacién, comunicacion vy
cooperacién, ampliando las posibilidades formativas hacia experiencias mas inmersivasy
transformadoras.

El curso pone de relieve el papel activo de todos los agentes educativos, con especial
atencidon a las personas observadoras, cuya intervencién puede resultar decisiva en la
prevencién y denuncia del acoso. Del mismo modo, subraya la necesidad de una
formacion continua y ad hoc, adaptada a las demandas cambiantes de la sociedad digital
y orientada a dotar a profesionales y estudiantes de las habilidades necesarias para actuar
con solvencia.

En conjunto, el MOOC no solo ha ofrecido contenidos tedricos y practicos, sino que
también ha promovido una reflexion critica sobre el uso responsable de la tecnologia, la
convivencia escolar y el compromiso ético en la vida digital. El mensaje final es nitido: lo
aprendido debe trasladarse a la practica diaria para contribuir de manera activa a la
construccién de entornos educativos mas humanos, conscientes y resilientes.

Su estructura modular aborda de forma integral los aspectos clave de la prevencion del
acoso: lacreacion de entornos segurosy libres de violencia; la identificacion de senales de
alerta; la corresponsabilidad y solidaridad entre pares; la educacién de las familias en
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habitos digitales responsables; y la capacitacion de los profesionales de seguridad para
intervenir desde una perspectiva preventiva y restaurativa. Este enfoque holistico
evidencia que la prevencioén del acoso requiere accién conjunta, coordinada y sostenida
en el tiempo.

Las tecnologias digitales utilizadas —Metaverso, Realidad Virtual e Inteligencia Artificial—
demuestran el potencial transformador de la innovacion educativa, permitiendo
experiencias inmersivas que refuerzan la sensibilizacién, el pensamiento critico y la
adopcidon de actitudes civicas, empaticas y responsables. Asimismo, posibilitan la
creacion de entornos experimentales seguros en los que se pueden explorar estrategias de
resolucion de conflictos, prevencidén y acompahamiento a las victimas sin exponerlas a
riesgos reales.

En definitiva, la implementacién del proyecto CIBERPROXY evidencia que la formacion, la
sensibilizacién y la implicacion de todos los agentes educativos son elementos clave para
construir comunidades escolares seguras, inclusivas y libres de violencia, donde el
bienestar emocionaly la convivencia positiva constituyan pilares del desarrollo integral del
alumnado.
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Titulo: ;Se puede aprender realmente con el método de ensefanza
e-learning?
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Resumen

El e-learning permite un aprendizaje real, pero se puede sostiene que la tecnologia, por si
misma, no genera aprendizaje, sino que actia como mediadora dentro de un conjunto
didactico mas amplio. A partir de las pruebas empirica —incluidos los metaanalisis de
Hattie— se muestra que el mayor impacto procede del profesorado, del curriculum y del
contexto educativo. Se argumenta que el éxito del e-learning depende de crear comunidad,
favorecer la concentracion y evitar la sobrecarga cognitiva. La conclusion afirma que los
entornos digitales pueden ser eficaces siempre que se apoyen en criterios pedagoégicos
sélidos y en relaciones humanas con sentido.

Palabras clave: Didactica; métodos de ensefanza; contextualismo; enfoque basado en
pruebas.

Acceso a la grabacidon de la conferencia plenaria:
https://www.youtube.com/watch?v=DDBzhKaqdYo
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1. La pregunta inicial y la evolucién del debate

Desde hace décadas se repite una pregunta que parece casi ingenua vy, sin embargo, ha
movido lineas enteras de investigacion educativa: ¢se puede aprender con el método de
ensefianza e-learning? Si la tomaramos de manera literal, bastaria con un monosilabo para
clausurar el debate —si—, y nada mas habria que afiadir. Pero la pregunta, si se examina
con cuidado, abre un conjunto de matices que obligan a pensar, porque la cuestién no es
Unicamente si puede aprenderse, sino cémo, cuando, a qué niveles y bajo qué condiciones
antropoldégicas tiene lugar ese aprendizaje.

La investigacion empirica de los anos noventa ya mostré que los entornos digitales no son
estériles para el aprendizaje; lo que no demostraron es que esos entornos sean mejores.
Hoy, en pleno ciclo postdigital, la pregunta ha mutado ligeramente y conviene reformularla
desde otra perspectiva: no tanto si puede aprenderse mediante e-learning, sino si se
aprende habitualmente, porque los resultados muestran una variabilidad tan amplia que
obliga a examinar con pulcritud variables que en ocasiones pasan inadvertidas.

2. Desmontando equivocos y priorizando lo esencial: el factor humano y la evidencia
cientifica

En primer lugar, conviene deslindar un equivoco muy extendido. Que un método didactico
incorpore tecnologia no significa que la tecnologia sea causal del aprendizaje. La distincién
entre factor causal y factor mediacional —tan presente en epistemologia de la ciencia—
ayuda a deshacer muchas ilusiones pedagégicas. La tecnologia, desde Skinner en
adelante, ha sido explorada como un instrumento que media el aprendizaje, no como su
causa eficiente. Una plataforma digital puede posibilitar una experiencia de estudio, pero
no la genera por si misma. La causa del aprendizaje procede de otros dominios didacticos:
la estructura de la ensefanza, la claridad instruccional, la calidad del feedback, la relacién
con el docente, la vigencia del curriculum. La tecnologia, por tanto, actua —cuando
actlua— como una condicion de posibilidad, no como una fuerza generativa.

Este desplazamiento conceptual no es una cuestion menor. Permite entender por qué
tantos métodos didacticos —Freinet, Montessori, aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje por proyectos, aprendizaje servicio, gamificacion, aprendizaje basado en el
disefio— pueden convivir en la historia educativa sin que ello implique que todos tengan la
misma eficacia. La expresién popular de “cada maestrillo tiene su librillo” —que escuché
tantas veces en boca de mi madre, maestra de formacién— adquiere aqui un matiz critico.
No es admisible que la eleccién metodolégica quede a merced del gusto del docente; la
didactica exige discernir qué produce mas aprendizaje, y para ello se requiere una mirada
cientifica mas estricta que la que suele emplearse en pedagogia.

Este es el segundo punto de reflexidn: la necesidad urgente de estudios experimentales en
educacion. La tradiciéon pedagdégica ha vivido demasiado tiempo instalada en el confort del
estudio correlacional, que es util, pero insuficiente. La correlacién muestra relaciones, no
causas. Si preguntamos a cientos de alumnos por su percepcion del aprendizaje en un
curso e-learning, obtendremos percepciones, no aprendizaje. La causa debe demostrarse
con disefios experimentales, con grupos control, medidas pre y post, y evaluaciones que
permitan atribuir el cambio a un tratamiento concreto. La investigacion educativa, en este
sentido, sigue en una fase artesanal comparada con otras ciencias: mientras en fisica un
articulo sobre particulas subatémicas lleva firmas multiples de equipos internacionales,
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en educacién trabajamos con equipos reducidos, proyectos brevesy datos escasos, lo que
genera afirmaciones débiles. Para avanzar necesitamos redes solidas de investigacion
capaces de establecer causalidad.

Es en este punto donde los metaanalisis de John Hattie ofrecen una brdjula razonable. Su
obra Visible Learning sintetiza 800 metaanalisis, 50.000 articulos cientificos y 240 millones
de estudiantes. Su contribucidon consiste en introducir un criterio comparativo de valor
didactico: el tamano del efecto, medido con la d de Cohen o el r]2 parcial, que permite
determinar qué variables tienen un impacto mayor en el rendimiento. Cuando se revisan
los factores, algo sorprendente emerge: el efecto mas alto no procede ni del hogar ni del
contexto socioeconémico, como tantas veces se presume, sino del profesorado —su
capacidad explicativa, su diagndstico de dificultades, sus expectativas sobre los alumnos,
su claridad instruccional—, seguido del curriculumy de la ensefianza misma. El alumnado
importa, pero menos de lo que solemos creer; el hogar importa, pero no determina
necesariamente; la escuela importa menos de lo que indican los debates ideolégicos
sobre la dicotomia publico-privado. Lo que importa —y aqui la didactica se vuelve
luminosa— es qué hacen los maestros dentro del aula, independientemente de la
titularidad del centro.

3. Condiciones, desafios y conclusion humanista para un e-learning efectivo

El e-learning, por tanto, no esta fuera de esta ldgica: funciona en la medida en que se
sustenta en aquello que ya sabemos que incrementa la probabilidad de aprender. Si un
entorno digital no incorpora claridad, retroalimentacion significativa, interaccion reflexiva
y comunidad, su rendimiento sera pobre, por mucha tecnologia que incorpore. De ahi la
importancia de otro elemento fundamental: el contexto.

La tradicion educativa ha tendido a psicologizar el aprendizaje, centrandolo en la mente,
la motivacion o la voluntad del estudiante. Sin embargo, la psicologia conductual —desde
Skinner hasta Rescorla y Wagner— insistio en algo que sigue siendo pedagégicamente
fecundo: controlamos menos nuestra conducta de lo que pensamos, y estamos mas
determinados por el contexto de lo que solemos admitir. Esta lectura contextualista —
frecuentemente malinterpretada— devuelve el aprendizaje a su condicién material:
aprendemos en un entorno. Ortega y Gasset lo expresé con precision: “yo soy yo y mi
circunstancia —y si no la salvo a ella, no me salvo yo—”. En e-learning, la circunstancia
digital es decisiva. Si el entorno virtual se reduce a un repositorio donde el estudiante entra,
hace dos clics, descarga un PDF y se desconecta, no habra aprendizaje. El contexto debe
generar una atmdsfera: un espacio donde tiene lugar una conversacién, un debate, un
encuentro entre personas que piensan juntas.

Aqui aparece una paradoja interesante. La flexibilidad, tan celebrada del e-learning,
permite que cada estudiante aprenda cuando quiera —un domingo por la mafiana o un
miércoles por la noche—, pero esa misma flexibilidad disuelve la comunidad. Y la
comunidad —que etimoldgicamente comparte raiz con ecclesia, reunion de voces— es
imprescindible para aprender. No aprendemos de pantallas. Aprendemos de humanos.
Cuando el sistema no hace visible a los otros, algo en nuestro cerebro queda inactivo,
porque el aprendizaje €s, en su raiz, un fenémeno intersubjetivo.

A esta dificultad se suma la cuestién de la concentraciéon. La memoria de trabajo es
limitaday se satura con facilidad. Basta una notificaciéon del teléfono movil para perder un
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estado de concentracidn profunda y tardar —como muestran estudios recientes— mas de
diez minutos en recuperarlo. Esta fragilidad cognitiva deberia conducir a redisenar los
cursos digitales: menos estimulos, menos tareas, menos clics. La comparacion entre la
interfaz de Google —blanca, minimalista, pulcra—y la de Yahoo, saturada de estimulos,
ilustra como el disefio influye en la posibilidad de aprender. La pedagogia del exceso es
enemiga de la comprension. En e-learning, conviene construir entornos sobrios,
cuidadosos y limpios, donde el estudiante pueda concentrarse sin verse arrastrado por
uha cascada de interrupciones visuales y cognitivas.

La conversacion, en cambio, es un potente generador de aprendizaje. La investigacion
sobre eficacia colectiva docente muestra que cuando los profesores conversan entre si,
comparten practicas, se preguntan, se cuestionan, se escuchan, el nivel educativo
aumenta. No se trata de llenar al alumno de tareas mecanicas —como si fuera necesario
multiplicar hasta el agotamiento—, sino de ofrecer condiciones para pensar. El
conductismo operante ya lo advirtié: la conducta no es sélo movimiento, también es
pensamiento. El pensamiento —como conducta velada— se moldea en entornos donde se
invita a la reflexion. El exceso de tareas no intensifica el aprendizaje; lo obstaculiza.

En este marco, interesa revisar otro topico arraigado: la idea de que la motivacion precede
al aprendizaje. La Escuela Nueva —Dewey, Montessori, Freinet— ha sido leida
superficialmente como si defendiera que para aprender hace falta estar motivado. La
lectura detenida de sus obras muestra lo contrario: es el aprendizaje el que motiva. Lo que
nos motiva —como adultos— suele coincidir con aguello que sabemos hacer. Cuando se
domina algo, emerge el gusto por hacerlo. La motivacién no siempre es el punto de partida;
en muchas ocasiones es la consecuencia de haber aprendido. Esto tiene implicaciones
didacticas profundas. No podemos construir cursos e-learning obsesionados con la
motivacién inicial del estudiante; debemos construir experiencias que lo lleven a aprender
—y entonces emergera la motivacion. Aprender es, en si mismo, una fuente de expansion
vital.

Otro de los grandes discursos contemporaneos es el de la personalizacion del aprendizaje,
promesa recurrente de las tecnologias digitales. Sin embargo, conviene diferenciar con
precision entre individualizar y personalizar. La individualizacién es un proceso técnico —
la maquina adapta ritmos, secuencias o actividades segun un perfil de usuario—, mientras
que la personalizacion requiere personas. No procede de un algoritmo, sino del encuentro
humano. La metafora es sencilla: una cabina de bano publico es individual —cada uno
tiene la suya—, pero no es personal, porque carece de los sighos que hacen de un espacio
algo propio. Con los entornos digitales sucede lo mismo. La tecnologia puede
individualizar; la personalizacion exige presencia humana, acompafiamiento, didlogo y
reconocimiento mutuo.

Las implicaciones de este diagndstico son evidentes. El e-learning puede funcionar, pero
para ello debe redefinir sus prioridades: menos dispersion, mas simplicidad; menos tareas
mecanicas, mas pensamiento; menos soledad digital, mas comunidad; menos confianza
ingenua en la tecnologia, mas cuidado por el contexto; menos ideologia metodoldgica,
mas evidencia cientifica. Y la evidencia cientifica nos recuerda, unay otravez, que el efecto
mas significativo procede del profesor y de la comunidad educativa que se construye en
torno al aprendizaje.
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Conviene cerrar esta reflexion regresando al nucleo de la pregunta inicial. Se puede
aprender realmente con el método e-learning? Si, pero no porque la tecnologia ensenie,
sino porque el ser humano es capaz de aprender en casi cualquier circunstancia si se dan
las condiciones adecuadas. Aprender es ampliar el mundo interior —un ejercicio de
adaptacion, crecimiento y sentido—, y para que eso acontezca en entornos digitales
necesitamos recuperar lo que en ellos suele desvanecerse: la presencia del otro, la
conversacion lenta, la concentracién profunda, la sobriedad estética y la confianza mutua
en el acto de ensefar.

La ensefanza digital no debe imitar la presencialidad ni convertirse en un repositorio de
tareas. Debe concebirse como un territorio nuevo donde la tradicidon didactica —los
grandes hallazgos de la psicologia del aprendizaje, la filosofia de la educacion y la
investigacion empirica— se actualiza en un formato distinto. El e-learning sera fértil en la
medida en que sea humano. Y lo humano, en educacién, nunca ha sido un adorno, sino la
condiciéon misma del aprendizaje.
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CONFERENCIA

Titulo: Recogiendo impresiones, corroborando ideas y afrontando
retos sobre el aprendizaje activo y abierto para toda la vida

Autores:

Carlota Casal Vazquez

Rubén Gémez-Méndez

Sandra Valiente Sanchez

Universidad Nacional de Educacion a Distancia

Resumen

En este apartado se recogen las aportaciones mas importantes de las conferencias
realizadas por los diferentes autores durante las V Jornadas de Innovacién y Docencia
Iberoamericanas - IDI-UNED 2025, celebradas los dias 18 y 19 de noviembre de 2025. Se
exponen los elementos clave y aspectos mas destacados de cada una de las ocho
conferencias que se han llevado a cabo, finalizando con un pequefio apartado de
conclusiones.

Palabras clave: MOOC; aprendizaje en lineaM aprendizaje activo.

Acceso a la grabacion de la conferencia:
https://youtu.be/BHXI7e_ljKc
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1. Conferencia “Cartografia de los MOOC: expansion global al enfoque minimalista
sNOOC”

El profesor Gil Quintana presenta una cartografia sobre los cursos masivos, online y
abiertos. Los diferentes tipos de MOOC de acuerdo con sus principales caracteristicas, asi
como la evolucién que han seguido, podriamos dividirlos en xMOOC: enfoque conductista,
con un planteamiento educativo mas tradicional; cMOOC: enfoque conectivista vy
constructivista, con un planteamiento de aprendizaje mas social; sMOOC: enfoque
claramente socialy empoderado, con las redes sociales como proyeccion. Surge la figura
del e-teacher, donde los alumnos pueden convertirse en docentes; y tMOOC: su base es
la transferencia de conocimiento, con tareas practicas de reflexién, colaboracién y
produccion. Es clave el Aprendizaje Servicio. Aunque hay una serie de diferencias muy
notables, también comparten caracteristicas: son masivos, con un ndmero ilimitado de
asistentes; son abiertos y gratuitos; son online; y ofrecen una gran flexibilidad tanto
temporaly geografica como de contenidos.

Sibien poseen una gran cantidad de aspectos positivos, también poseen puntos débiles, y
los principales son la certificacién y las tasas de abandono. En cuanto a la certificacion, la
problematica surge debido a que los cursos son gratuitos, pero en la mayoria de los casos
no la certificacion, lo que supone una barrera econémico-social. En cuanto a las tasas de
abandono, existen varios motivos, pero uno de ellos es la densidad de los cursos, que
ofrecen mas contenidos de los que muchos alumnos estan interesados. Debido a esto,
han surgido los NOOC, la version reducida o nano de los MOOC. Aligual que en los MOOC,
en su version nano tenemos las mismas versiones: xXNOOC, cNOOC, sNOOC y tNOOC.

La metodologia que se propone para crear un NOOC se define como metodologia de las 7
Es y consta de estos siete aspectos fundamentales: enfoque horizontal y bidireccional,
expansion interactiva, engagement, entornos gamificados, evaluaciones peer to peery
multiformato, entidad social y empoderamiento. Para disefiar un NOOC con estas
caracteristicas se propone un itinerario triadico, formado por 3 bloques de contenidos, 3
objetivos, 3 videos motivadores, 3 videos de contenido por bloque, 3 salas de realidad
inmersiva o metaverso, 3 foros por bloque y 3 propuestas de evaluacion por bloque.

2. Conferencia “Redes y realidades. sMOOC para la alfabetizacion mediatica”

El sSNOOC Redes y realidades: alfabetizacion mediatica para seniors, es un sNOOC que
nace del proyecto MELISE. Los aspectos mas destacables de este curso son sus
contenidos de calidad y actuales; la flexibilidad que ofrece; el formato multilenguaje; la
gamificacion, ya que es un curso que se nos presenta con una narrativa gamificada que
hila el discurso perfectamente de principio a fin, ademas de ese metaverso que ofrece tan
interactivo e interesante en el que se puede interactuar con companeros de diferentes
lugares del planeta. No podemos dejar de mencionar el minimalismo que caracteriza este
NOOC que ademas contribuye a combatir esas altas tasas de abandono a las que se
enfrentan este tipo de cursos. Lo podemos apreciar en un temario muy concreto, con unos
recursos muy especificos, unas actividades muy concisas y unos espacios de
comunicacién bien definidos. Por ultimo, hay que destacar una de las bases esenciales de
este curso, que es el trabajo del pensamiento critico, no solo por la tematica, sino también
por la forma de trabajarla. El contenido por el que estd formado consta de cinco temas muy
interesantes y actuales: 1. Desconfianza de los medios, 2. Inteligencia artificial, 3.
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Formacién de opiniones, 4. Manipulacion de imagenes y videos y 5. Deteccion de fake
news.

Cerrar este resumen destacando los recursos de aprendizaje basados en el juego que
componen el NOOC, que divierten y entretienen al alumno mientras se produce el
aprendizaje, lo que provoca que este sea mucho mas significativo.

3. Conferencia “sNOOC: una propuesta colaborativa desde la ensefanza
universitaria”

Los entornos de aprendizaje evolucionan rapidamente, dandose nuevos espacios y
herramientas como el SNOOC, siendo necesario aprender como usarlos y aplicarlos en
entornos gamificados, para lograr una implicacién real del alumnado. Esta puede lograrse
incluyendo a estos/as en el desarrollo del proyecto para mayor motivacioén.

Este proyecto ha evidenciado que diversas instituciones pueden ser muy diferentes y estar
en paises distintos, pero ser a la vez muy iguales, retroalimentarse, crear y aportar puntos
de vista muy significativos.

Es muy necesario saber usar la |A, usarla como herramienta, no como sustituto, que haya
transparencia en cdmo funciona el algoritmo. Se ha pasado de usarla para consultas a
reemplazar a profesionales por ella sin cuestionar la informacién que nos da, cada vez
cuesta mas diferenciar lo real de lo que no lo es.

El disefio a la hora de combinar la IA con estas narrativas gamificadas y los SNOOC es
esencial, es clave para evitar el caos o la frustracion. El disefio pedagégico va a estar
determinado por la simplicidad y por objetivos concretos.

Vivimos en un mundo interconectado regido por el algoritmo, donde la ética se ha dejado
en segundo plano, los valores parecen algo en desuso y no aprovechamos la riqueza
intercultural que nos aporta este mundo digital.

Da la impresién de que la IA quiere dictar el rumbo de los pensamientos, cada vez que no
entiende indicaciones sugiere que quiza querrias decir otra cosa, evidenciando que no es
capaz de reemplazar el conocimiento humano y el pensamiento critico.

Los resultados del estudio analizado han sido muy interesantes a la par que
esclarecedores. La IA no funciona igual en todas partes, disefio y usabilidad son muy
relevantes, al igual que los valores éticos. La IA no soluciona todo, ayuda, eso si; no
ensefia, acompana.

Se hace patente que aln nos queda mucho por aprender en este ambito, y que debemos
hacerlo siempre desde el pensamiento critico, el cuestionamiento, la éticay los valores.

4. Conferencia “Aprendizaje colaborativo en la era postdigital. El proyecto sNOOC
community”

El concepto postdigital ha tenido un gran impacto en nuestra vida. Desde el numero de
teléfonos que habita nuestro planeta a la cantidad de informacién que compartimos cada
dia a través de las RRSS. Si bien es cierto que la tecnologia es una potente aliada, también
puede ser peligrosa, ya que nos acompafia en todo momento, almacenando nuestros
datos y vendiéndolos al mejor postor.

Todo esto ha hecho que surjan nuevas pedagogias basadas en el conectivismo, la co-
creacion y la gamificacidn que buscan transformar la experiencia de aprendizaje para
atraer a los discentes.
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Dentro de este proyecto, hemos de hablar de los LMS (o Sistemas de gestion de
aprendizaje), concretamente, hablaremos de Chamilo, una plataforma de cédigo abiertoy
gratuita, que permite crear cursos, dar diferentes roles y permisos a integrantes, crear
evaluaciones y conocer el tiempo que destina cada uno destina en este campus.

Este proyecto de sNOOC Community permite acercar el conocimiento a todo tipo de
estudiantes, haciéndoles comprender el rol del docente al convertirse en uno y
permitiéndoles obtener feedback por parte de los profesores de la asignatura dentro de la
cual desarrollan el curso.

5. Conferencia “Creadores colaborativos de sNOOC desde la formacion de
postgrado”

En esta conferencia se nos presenta la experiencia en la creaciéon de un sNOOC. El primer
paso que se propone es tomar una serie de consensos de forma grupal. Entre estas
decisiones estarian el establecimiento de los canales de comunicacion, los acuerdos de
grupo, la distribucién del trabajo o las fechas limite. Una vez establecido esto, el siguiente
paso seria es la ficha de trabajo, que estd formada por los problemas a tratar, las
decisiones de grupo y los bloques, lo que conformaria lo que él denomina el mapa del
sNOOC. El siguiente paso seria la toma de las decisiones metodoldgicas; es decir, como
se va a ensefar, qué metodologia se va a utilizar o qué combinacion de metodologias o
estrategias metodoldgicas se adoptaran. Es lo que el autor define como disefo del
sNOOC. El siguiente apartado que se trata es el del contenido, en el que se destacan los
siguientes apartados: la descripcion del curso, las lecciones, los formularios, el glosario,
los ejercicios o actividades y los enlaces externos.

Tras esto, se destaca el papel esencial de la gamificacién y se muestra como el sNOOC da
la posibilidad de gamificar el entorno de aprendizaje. El ponente destaca una serie de
herramientas que considera muy interesantes: Spatial, Genially, Kahoot, Gimkit, Blooket,
Quizlet, Padlet y Canva.Tras esto, se comparte un espacio que aloja un compendio de
scaperooms creados por los estudiantes del master en Comunicacion y Educacion en la
Red de la U.N.E.D., un espacio abierto de uso libre a disposicién de cualquier profesional
de la educacion, para terminar mostrando el sSNOOC realizado y compartiendo estrategias
de presentacionesy otros recursos.

6. Conferencia “MOOC ciberproxy: recursos tecnolégicos e inmersivos para prevenir
el bullying en los centros educativos”

EL MOOC CIBERPROXY, se enmarca en un proyecto llevado a cabo junto al Ministerio de
Ciencia, Innovacion y Universidades, que atiende a las problematicas del acoso escolary
al ciberacoso, invisibilizadas por muchas instituciones, lo cual lleva a la falta de
prevencioén en los entornos educativos.

Sus contenidos se dividen en cinco mddulos que presentan actividades gamificadas para
concienciar afamilias, docentes, instituciones y alumnos sobre esta problematica. Se han
creado metaversos con diferentes escenarios, un asistente virtual y un escape room para
trabajar con ellos.

Se ha mostrado como ejemplo un metaverso que se ha puesto en practica en las aulas,
donde, através de realidad virtual se permitia a uno de los alumnos vivenciar la experiencia
de acoso y al resto de la clase la posibilidad de ayudarlo. Ademas de fomentar que el
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profesorado esté pendiente de lo que sucede a sualumnado, también busca promover que
los companeros presten atenciéon a aquellos con los que comparten el aula.

7. Conferencia “;Se puede aprender realmente con el método de ensenanza e-
learning?”

El e-learning permite el aprendizaje, pero no es la tecnologia la que lo genera, sino la que
lo transmite. Las plataformas deben crearse en funcién de estudios que demuestren qué
tiene mas efecto para construir conocimiento, y no atendiendo a modas del momento. Asi,
los docentes son el elemento determinante, por encima del curriculum e incluso del propio
alumno. También es relevante el contexto en el que se encuentre alumno, la sensaciéon de
creacion de comunidad y las propias ganas de aprender que tenga el o la discente.

Es esencial proteger la concentracion, ya que cada dia somos bombardeados con miles de
estimulos. Por ello, las plataformas han de llevar a sus participantes a la conversaciény no
a la realizacion de multiples tareas. La educacion digital tiende a la individualizacion,
orientandose a las necesidades educativas del individuo, no a una persona concreta.
Asimismo, el e-learning deberia centrarse en la justicia social, evitando la digitalizacion de
los paises del primer mundo, dejando aislados a los paises que requieren un mayor apoyo.

8. Conclusién

Las ponencias que han tenido lugar durante estas jornadas muestran como los MOOC y
sus versiones mas reducidas y recientes (NOOC y sNOOC) estan transformando la
educacion digital mediante enfoques mas flexibles, colaborativos y centrados en el
alumnado. Los MOOC han evolucionado en distintos modelos pedagogicos, pero sus
limites como la saturacion de contenidos y la certificacion de pago han impulsado el
desarrollo de los NOOC, que priorizan el minimalismo y la brevedad para reducir el
abandono.

La gamificacion, las narrativas inmersivas y los entornos virtuales se consolidan como
herramientas clave para aumentar la motivacién y lograr aprendizajes mas significativos.
Ademas, se destaca laimportancia de la alfabetizacién mediaticay el pensamiento critico,
especialmente en los contextos digitales donde la desinformacion y la manipulacién crece
y es dificil distinguir lo real del falso.

También se subraya el valor de la colaboracién entre estudiantes, docentes e
instituciones, asi como el papel de la IA como apoyo, nunca como sustituto del
razonamiento humano.

Finalmente, se insiste en que la tecnologia no garantiza por si misma el aprendizaje: es el
disefo pedagdgico, la ética, los valores y la mirada hacia la justicia social lo que determina
la calidad del e-learning.
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