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Resumen

Los cambios en la sociedad y la necesidad particular de la alfabetizacién digital en
personas mayores requiere nuevas vias para el aprendizaje que estén adaptadas a sus
habilidades. El presente articulo analiza la metodologia pedagdgica desarrollada en el
proyecto SIG en el MediaLab Prado -basada en la gamificacion de los procesos didacticos
ligados intrinsecamente a los estilos de aprendizaje- que se fundamentan en el uso del
modelo de actividades por proyectos -polifasicas- que a su vez tienen como base
contextual y estructural los juegos-conocidos (de nifiez) por las personas mayores; el
juego adquirido en pro de entender el funcionamiento de los nuevos procesos digitales
que se centran en asimilar/entender un lenguaje y que se apoyan por ende, en su
semantica -la sintaxis y la pragmatica-, gramatica y posterior narrativa. Un modelo de
aprendizaje que permite alcanzar como objetivo final el obtener una alfabetizacion-
gamificada sin necesidad del uso directo de las nuevas tecnologias -TIC- como soporte

educativo.

Palabras clave: mayores; alfabetizacion-digital; estilos de aprendizaje; gamificacién.
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Abstract

Changes in society and the particular need for digital literacy in elder people require new
ways of learning that are adapted to their abilities. This article analyzes the pedagogical
methodology developed within the SIG project of MediaLab Prado, which uses the
gamification of didactic processes intrinsically linked to learning styles that are based on
the use of the model of polyphasic activities by projects, which in turn have as a contextual
and structural basis the childhood games known by the elderly. The acquired game, in
order to understand the functioning of new digital processes that focus on assimilating /
understanding a language, is therefore supported by its semantics (syntax and
pragmatics), grammar, and final narrative. A learning model that achieves the goal of
obtaining a gamified literacy without the direct use of new technologies (ICT) as an

educational support.

Keywords: Elder people; digital-literacy; learning styles; gamification.

Introduccién

Las tecnologias han colonizado nuestras vidas. Este cambio relacional que pasa sin duda

por lo tecnolégico® ha desembocado en distintas formas de comunicacién en las que

nosotros, somos nosotros y los dispositivos que nos rodean. Ortega (2004) afirma que:
El auge de las nuevas tecnologias en el ultimo tercio del siglo XX ha despertado
grandes esperanzas a la humanidad, al ponerle en sus manos poderosos
instrumentos de comunicacion que pueden favorecer el desarrollo, la extension de
la cultura, la educacion, la democracia y el pluralismo (p.1).

Esta suerte intercomunicacional y de mejoras -ergonomias del dia a dia- requieren de un

respaldo educativo (TIC) para que puedan estar al alcance de todas las personas. La

k%

3 [...] una red de intercambio -del compartir/competir- hiperconectada [...] considerados

individualmente de un modo aislado con puntos autosuficientes sin conexion con el Todo mediatico
del que forman parte, los miembros son una mera una mera abstraccién una pura nada. Solo
adquieren sentido y personalidad a través de sus conexiones, solo existen en tanto que relacion. El
individuo de la era digital dispara su identidad hacia fuera su Yo es un afuera (Castro, 2009, p.57-
58).
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tecnologia se manifiesta en forma de televisores/pantallas -por todos lados-, smart
phones, computadoras, tabletas, maquinas (cajeros, parquimetros, etc.) y un sin fin de
gadgets que denotan como la era postmedia (Brea, 2002) es un hecho imparable hacia la
digitalizacion. En el mundo de las necesidades -creadas- el entorno cambia y lo relacional
y el uso tecnolégico se imponen como primera necesidad. Las tecnologias se han
insertado en nuestras vidas sin apenas habernos dado cuenta. A este tenor, son muchas
las personas mayores que no han podido acoplarse a tantos cambios tan rapido y esto ha
significado su analfabetizacién-digital. Las facilidades que parecen ofrecernos las
tecnologias por otro lado suponen una barrera para ciertas personas mayores que no
pueden hacer uso de ellas facilmente; podriamos incluso hablar de como la tecnologia
genera una obsolescencia de la tercera edad. Por tanto, son muchas las personas
mayores que no pueden disfrutar de las ventajas que las tecnologias les pueden brindar
para sus vidas. Con esta premisa y en el centro cultural Media-Lab Prado de Madrid
durante cuatro meses, nace y se desarrolla el proyecto SIG (Senior in Game) -0 también
MEJ (mayores en juego)- una alfabetizacion digital sin ordenadores ni pantallas de por
medio y que ha sido desarrollado con personas mayores de centros pertenecientes al

distrito Centro de la comunidad de Madrid.

Una pedagogia que se fundamenta en recuperar la estructura de los juegos de antes
mediante un modelo de estilo de aprendizaje que posee una estructura basada en
actividades por proyectos y que nos permiten crear un lugar del procomun y del juego en
donde se quiere enseiar el lenguaje: su gramatica, sintaxis y narrativa. En nuestro caso
concreto, la intencion final del proyecto es que éstas personas mayores puedan hacer uso
de las tecnologias, especialmente, en aras de una mejora de la comunicaciéon con sus

familiares y amigos.

1. Estilos de aprendizaje
Los estilos de aprendizaje se refieren a los métodos/estrategias que se aplican con el fin
de optimizar el proceso pedagdgico, al conjunto de caracteristicas personales que hacen

que un método sea efectivo (Dunn-Dunn y Pierce, 1979).
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Dentro de los estilos, existen diversidad de posturas, como por ejemplo la de Hunt (1981),
que apuesta por la influencia del entorno educativo y las opciones que esto genera. Otros,
como Curry (1983), fundamenta su teoria en clasificar los estilos en tres: el cognitivo de
personalidad, el de procesamiento de informacién y el de preferencia de modalidad
instruccional. Dentro de los investigadores mas influyentes, Kolb (1976), define la
asimilacién de conceptos como la experiencia que surge del proceso mismo. Con esta
premisa se diferencian dos dimensiones que nos servirian para poder aprender segun la
percepcién que tengamos sobre la informacién que nos llega. Por una lado la informacion
inicial y por otro, su transformacion como proceso de aprendizaje. Este proceso Kolb
(1976) lo estructura en cuatro estadios: experiencia, observacion reflexiva,
conceptualizacién-abstraccién, y experimentacion activa; y se concretan, segun
observamos el siguiente esquema, en los estilos: convergente, divergente, asimilador y

acomodador.

Experiencia
concreta

Acomodador Divergente

Experimentacion Observacion

activa o reflexiva
Convergente Asimilador

Conceptualizacion
abstracta

Figura 1. Cuadro explicativo de los modelos de aprendizaje de Kolb (1976). Elaboracién propia.

Asimismo, Dunn Dunn (1985), apunta que el proceso de aprendizaje es significativamente
distinto dependiendo de la persona y es por ello que pone en tela de juicio el canal por el
cual se transmite la informacién ya que afirma, no llega a todos los oyentes-discentes de

la misma manera.
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Honey y Mudford (1986), partiendo de las investigaciones de Kolb (1976), crean un
Cuestionario de Estilos de Aprendizaje (LSQ) y con ello quieren probar la forma en que,
en una diada, no existen los mismos resultados aun enfrentandose al mismo problema
ambos. Los mismos, establecieron cuatro categorias: Activa, Reflexiva, Tedrica y
Pragmatica. Al hilo, Keefe, en el afio 1995, concluye que los rasgos cognitivos, afectivos,
fisiologicos son los parametros identitarios del cémo los discentes van a interaccionar,
percibir y responder en su entorno pedagdgico; a razéon de ello elabordé test para
determinar el perfil de cada uno de los discentes valorando su capacidad cognoscitiva,
percepciéon de la informacién y preferencias de estudio. El modelo sistémico sobre
educacioén personalizada de Keefe incluye los estilos de aprendizaje y ensefianza en un
contexto instruccional con varias fases: diagndstico, planificacion, disefio metodoldgico y
evaluacién de los procesos y resultados. A partir de estas afirmaciones, Alonso, Gallego y
Honey (1994) crean el CHAEA (Caracterizacion de los estilos de aprendizaje), que se
basa en cuatro estilos de aprendizaje que siguen unas determinadas fases de accion: a)
Activa -informarse-; b) Reflexiva -analizar-; c) Tedrica -estructurar-; d) Pragmatica -aplicar.
A continuacion podemos observar en el siguiente esquema que muestra la forma en que

Alonso, Gallego y Honey (1994) correlacionan los distintos estilos:

ACTIVO

TEORICO

Figura 2. Esquema de combinacion de los Estilos de Aprendizaje. Elaboracion propia.

A raiz de este modelo, Alonso, Gallego y Honey (1994), que afirman:
“‘Hace falta contar un enfoque deliberado y consciente para que las experiencias se

conviertan en elementos vivos y ricos de nuestro aprendizaje (...) fases para elaborar el
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diario utilizan el esquema de las etapas del proceso de aprendizaje: vivir la experiencia,
revisar la experiencia, sacar conclusiones de la experiencia y planificar los pasos siguiente”
(p.168).

Este modelo es utilizado posteriormente como base por Lago, Colvin y Cacheiro (2008)
que lo transforman en lo que denominan: la investigacion de Estilos de Aprendizaje y
Actividades Polifasicas: Modelo EAAP. Este nuevo modelo quiere, estratégicamente,
generar una sistémica que se fundamente en poder combinar los modelos entre si dando
lugar a distintas permutaciones/combinaciones:

a) Actividades monofasicas (un estilo)

b) Actividades bifasicas (2)

c) Actividades trifasicas (3 estilos)

d) Actividades eclécticas (4 estilos) -sera el modelo que utilicemos-

A continuacién, vemos como en el siguiente grafico quedarian las distintas

combinaciones:

ACTVO

Monofasica
Bifasica
Trifasica
Ecléctica

W e

Figura 3. Esquema explicativo que muestra las posibilidades de combinacion de los Estilos de

Aprendizaje. Elaboracién propia.
Finalmente, este seria el modelo en el que se basa el proyecto y que nos permite

establecer una base de Estilo de Aprendizaje que nos facilite generar dinamicas

pedagdgicas estructuradas.
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2. Gamificacién

La gamificacion (ludificacion) se centra en lo elemental, lo dindmico y técnico de los
juegos y del ocio para generar dinamicas que potencien y motiven a los jugadores en aras
de solucionar problemas/retos con el objetivo final de aprender (Detering, Khaled, Nacke y
Dixon, 2011). En muchos terrenos de la pedagogia se observa que la gamificacion -sea el
ejemplo del advergaming (Méndiz-Noguero, 2010)- se usa para activar una conciencia
social (Gonzalez, 2014). La gamificacion nos habla de que las estructuras/mecanicas que
produce el juego son perfectamente aplicables/extensibles/extrapolables a lugares
pedagdgicos que no son propios del juego, queriendo siempre estimular la competencia y
la colaboracion entre participantes (Kapp, 2012). En el campo de la educacién podemos
observar este fendbmeno en el “disefio de escenarios de aprendizaje integrados por
propuestas ingeniosas y atractivas actividades que promuevan la resolucién de tareas de

forma innovadora y colaborativa” (Villalustre y Del Moral, 2015, p.16).

De igual modo, la pretension del juego es que el participante se vea involucrado en un
proceso ludico dentro de un contexto de diversién (Burke, 2014). Esto sin duda afade un
atractivo al participante que hace que se inmiscuya en el reto (Detering, Khaled, Nacke y
Dixon, 2011) y por consiguiente, que la estrategia se combine con el contenido didactico
en una suerte de formula pedagdgica. En definitiva, el aprendizaje se transforma en juego.
Gamificar es transformar en dinamica de juego (Detering et al. 2011). Paradéjicamente,
esto no tiene porque representar diversion o motivacién en ello. Para que un juego
funcione, debe estar cerrado y poseer unas normas/reglas que lo hagan concreto
(Fontcuberta 'y Rodriguez, 2014). La gamificacion posee un caracter
independiente/autébnomo que a la hora de ser jugado, aun siendo en equipo, tenga el
aporte competitivo de cada uno de los participantes y actiue siempre como
quérum/disputa. Es por ello que el juego posee la cualidad adictiva -véase en el lado
positivo en aras de la adiccién por querer aprender- en el cual: cualquier proceso que
cumpla las siguientes premisas puede ser transformado en un juego o ser gamificado: a)

la actividad puede ser aprendida; b) las acciones del usuario pueden ser medidas y c) los
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feedbaks pueden ser entregados de forma oportuna al usuario —ademas de la libertad de

fracasar y la recepcion de un feedback en un tiempo breve- (Kapp, 2012).

Por tanto, se postula que las actividades formativas pueden ser gamificadas (Cook, 2013)
generando un contexto apropiado para proyectar las dinamicas educativas deseadas -de
eficiencia didactica (Fogg, 2002)- mediante la implicacion del participante en un entorno
competitivo y con unos logros definidos (Kapp, 2012). Dentro de la estructura que ofrece
el juego, podemos observar el siguiente esquema segun Kapp (2012) y que nos servira de
referente para la propuesta educativa:

1. La base/normas/reglas/reto: Ofrece la opcion de generar un reto que se
fundamenta en el aprendizaje/destreza.
Niveles o retos de superacion.
Estética/disefio.
Conexion entre jugadores/competitividad
Jugadores

Motivacion: Psicologia del jugador para afrontar el reto.

U T

Pedagogia del juego

8. Resolver circunstancias
Estas pautas que debe seguir el juego quieren establecer una suerte de logia con el fin de
utilizar el recuerdo como recurso mnemotécnico que, como bien apunta Malaguzzi (2001),
sirve de dinamica para devolvernos a la infancia y al entendernos todos mediante el
procomun de la gamificacion. Ademas, en el hecho del jugar, los equipos de trabajo que
llevan a cabo actividades de aprendizaje colaborativo intercambian ideas para llegar a

conclusiones y poder asi generar un producto especifico (Tseng, Wang, Ku y Sun, 2009).

1. Hipétesis

La hipdétesis principal de la investigacion se centra en:

- La gamificacion, utilizando como herramienta los juegos conocidos, para la

alfabetizacion digital nos permite establecer mecanismos pedagdgicos que
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acerquen a los mayores a la tecnologia digital sufragando de este modo los

problemas de uso e integracién en el entorno social y digital.

Hipotesis secundaria:

- La alfabetizacién digital supone mejoras en su entorno comunicacional.

2. Objetivos
Dentro del proyecto, se plantearon los siguientes objetivos para la investigacion en
relacion al perfil de los participantes/colaboradores:

- Analizar si mediante los juegos analégicos es posible ensefar términos/entornos

digitales y si esto, puede luego ser llevado a la praxis.

3. Metodologia de la investigacion

3.1 Introduccién a la metodologia

Para mostrar la metodologia llevada a cabo en la propuesta educativa presentamos
primeramente un cuadro en que se observa la estructura, que posteriormente
explicaremos, con la forma en que se articulan los distintos procesos. Por un lado, se
define el método de analisis y posteriormente los modelos pedagdgicos utilizados en

relacion a su vez a los contenidos que se quieren ensefar.

ESTRUCTURA MODELO METODOLOGICO (POR ORDEN DE APLICACION)

Tabla 1. Estructura del modelo aplicado

1. MODELO DE | METODOLOGIA DE
ANALISIS: INVESTIGACION-ACCION-
PARTICIPATIVA
2. MODELO DE | ESTILOS DE APRENDIZAJE | Actividades por proyectos
ENSENANZA: EAAP. MODELO
ECLECTICO.
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3. MODELO DE | METODOLOGIA DE Recopilacion de datos
ANALISIS: INVESTIGACION-ACCION- | segun cuadernos de
PARTICIPATIVA campo

1. Metodologia investigacién-accion-participativa: En una primera fase se establece

como referente un modelo cualitativo que nos va a permitir tomar como punto de
partida que los participantes sean los que establecen sus necesidades de aprendizaje
en un inicio y a partir de ahi, se deduce un modelo de discente para el proceso de
aprendizaje (explicaremos el cémo en el siguiente apartado) para obtener
posteriormente unos resultados en el proceso pedagdgico de investigacion.

2. Estilos de aprendizaje y actividades polifasicas: Como bien adelantabamos en el

apartado de Estilos de Aprendizaje y teniendo en cuenta la motivacion y las
necesidades de los participantes -segun el modelo de andlisis propuesto-, se asume
como opcidon metodolégica principal la planteada por Lago, Colvin y Cacheiro (2008);
la de conjugar a la vez los cuatro modelos -activo, reflexivo, teérico y practico- para
poder asi establecer un Modelo de Fases Ecléctico y con ello, poder trabajar las
actividades por Proyectos. Posteriormente analizaremos en qué manera la estructura
del Trabajo por Proyectos nos sirve para incluir las bases del
aprendizaje/alfabetizacion, en este caso digital, en sus tres niveles: Sintactico,
Gramatical y Narrativo.

3. Metodologia de investigacién-accion-participativa: Una vez acabado el proceso y

elaboradas las actividades en conjunto con los participantes, se aplican los
herramientas analisis utilizadas (cuaderno de campo y acciones empiricas -analizadas

sistematicamente-) para valorar en qué medida se han cumplido los objetivos.

Metodologia investigacion-accién-participativa:

La metodologia-herramienta de analisis utilizada se basa en el modelo de Teppa (2006)
de investigacion-accion-participativa por Momentos y, el que se establece el siguiente
orden de método de analisis e interpretacion de los resultados en funcion al proyecto en

relacion sus fases:
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Tabla 2. Estructura correlativa entre modelo y proceso del proyecto

FASES METODOLOGIA ACCION-
INVESTIGACION-PARTICIPATIVA
(Teppa, 2006)

PROCESOS (Fases del proyecto)

1. INDUCCION: DIAGNOSTICO

Creacion de un Mapa mental entre los

participantes.

2. ELABORACION DEL PLAN:
PLANIFICACION
(ESTILO DE APRENDIZAJE EAAP)

Segun los resultados de los intereses de
(feedback), se

establece como el método mas o6ptimo

los participantes

para poder elaborar los materiales
didacticos y que a su vez, su didactica
propia es el método de Estilos de
Aprendizaje y Actividades polifasicas
(EAAP) que nos ofrece la posibilidad
plural de la combinaciéon de los cuatro
estilos planteados por Alonso (2015); en
nuestro caso, la combinacion de todos
los estilos conjuntamente nos permite
plantear estructuralmente las actividades

por proyectos.

3. EJECUCION DEL PLAN:
a) Observacion

b) Accion

Teniendo en cuenta los elementos

determinantes para la alfabetizacion
(gramatica, sintaxis y narracién) y la
estructura metodologica ecléctica del
trabajo por proyectos, nos sirve para

construir las
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actividades/juegos/gamificacion (véase:
cuadro?2).
Posteriormente, se desarrolla la practica

(se ponen en practica los juegos

creados).
4. PRODUCCION INTELECTUAL. | A lo largo del proceso se va tomando
REFLEXION nota de los sucesos mediante un

cuaderno de campo (véase: cuadro 3).

Una vez acabado el proceso de puesta
5. TRANSFORMACION: en comun, planificaciéon, elaboracion,

REPLANIFICACION ejecucion y reflexion, se dan las
conclusiones (feedback) en distintos

contextos:

a) Puesta en comun del proyecto
(congresos, conferencias).

b) Preparacion del proyecto en otro
ambito con el fin de analizar la

funcionalidad del mismo.

En el siguiente apartado analizamos en profundidad los distintos instrumentos

metodoldgicos:

Mapa mental: Diagnéstico, Planteamiento del problema
Segun el punto de partida del sistema por proyectos asi como el uso de la herramienta
metodoldgica de Induccion de Teppa (2006), lo primero que se plantea en el proyecto es

establecer un marco/mapa que sea elaborado por todos los componentes/participantes
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del proyecto que determine un primer diagnoéstico del problema y sus necesidades asi

como genere una planificacion de la estrategia para abordar el problema.

HES en un PROYECTO PEDAGOGICO

desarrolado por destinado a

INTRODUCCION A LAS PERSONAS
MAYORES EN LA
CULTURA DIGITAL

-

GRUPO INTERGENERACIONAL

desarrollado mediante

PARTICIPACION

que genera pueden motivar

EXPERIENCIAS
SABIDURI A
POPULAR

a través de

JUEGDS
'CULABORATIVUS
DIALOGDS
ayudan a concebir
que nos pueden 1levar dan pie a crear

-
REFLEXIONES

PROTOTIPO
DE
JUEGD
dividido en
»
NARRATIVAS
GRANATICAS
SINTAXIS
desarrallan el  gasarrollan el
trabajo en trabajo en se produce en
| tiens que ver con
CONCEPTOS LECTURA DE ICONOS

RELACION ENTRE VARIOS
PROCESOS
SINTACTICOS

RELACION ¥ FUNCION de nanera creativa para
ENTRE ELEHENTOS

= L CRLSLty GENERAR UN SENTIDO 0

FIN PARTICULAR
(UN PROYECTO)

Figura 4. mapa mental del planteamiento pedagdgico del procomun. Elaboracion propia.

El mapa mental “es una representacion esencialmente cognitiva y légica, necesariamente
coherente y visual del conocimiento que facilita la percepcion, la guia y el analisis del
conocimiento” (Hernandez, 2007, p. 52). Ademas, dentro del proceso de alfabetizacion
sirve para entender que los mapas mentales también son construidos como cualquier otro
lenguaje (Boggino, 2002) y es por ello que crean cédigos que fomentan la retencion de

informacion (Willis, Victoria,1999).
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Modelo de aprendizaje ecléctico:
Como bien adelantabamos en el apartado de los Estilos de Aprendizaje, observamos que
el modelo EAAP (Lago, Colvin y Cacheiro, 2008) nos ofrece la opcion metodoldgica de

poder conectar los cuatro estilos: Activo, Reflexivo, tedrico y pragmatico.

ACTIVO

>

PRAGMATICO
ECLECTICO
REFLEXIVO

TEORICO

Figura 5. Estilos de Aprendizaje modelo ecléctico. Elaboracion propia.

Como adelantdbamos, partiendo de la investigacién desarrollada por Lago, Colvin y
Cacheiro (2008): Estilos de Aprendizaje y Actividades Polifasicas: Modelo EAAP, se
decide optar por esta propuesta pedagdgica ya que nos permite el poder trabajar por

actividades por Proyectos y que a su vez, facilita la el modelo de actividades eclécticas:

Tabla 3. Tipologia de actividades eclécticas

ACTIVIDADES TIPO ESTILOS EJEMPLOS

Tipo 4 (A-R-T-P) Activo Trabajo por proyectos
Reflexivo
Teorico
Pragmatico

Trabajo por proyectos:
En este siguiente apartado, exponemos el proceso a seguir mediante el Trabajo por

Proyectos para que ademas, utilizando su estructura nos permite el poder incluir
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contenidos relacionados con la propia alfabetizacion y sus niveles: gramatico, sintactico,

narrativo.

Tabla 4. Modelo actividades por proyectos
METODO DE PROYECTOS

1. Planteamiento del problema

Busqueda de informacion

Diseno

Planificacion

Construcciéon

Comprobacién

Funciona No funciona

® N oo Mo

Divulgacién

CUADRO RELATIVO A LOS METODOS POR PROYECTOS SEGUN NIVELES DE
ALFABETIZACION

Una vez aclarado el esquema del trabajo por proyectos, el siguiente cuadro explica en
que manera triangulamos/combinamos los niveles de alfabetizacion, la estructura por
proyectos y la relacién con las actividades que se van a desarrollar a lo largo del proceso

metodolégico:

Tabla 5. Tabla esquematica que muestra el paralelismo entre los niveles, el modelo de

actividad por proyectos y las fases

NIVELES
ALFABETIZACION PROCESO/ESTRUCTURA TAREAS
(LENGUAJE) TRABAJO POR PROYECTOS
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GRAMATICA
SINTAXIS
NARRATIVA

1. PLANTEAMIENTO DEL

PROBLEMA

Se plantea el contenido
que se quiere ensefary se
elabora con los
participantes un mapa
mental con la informacion

requerida

2. BUSQUEDA DE

Los participantes aportan

INFORMACION Su experiencia para
establecer las Reglas del
juego

3. DISENO Los participantes diseian

el juego

4. PLANIFICACION

Repartimos las distintas

tareas

5. CONSTRUCCION

Todos los participantes se
encargan de disefar los

detalles de los juegos

6. COMPROBACION

a) Funciona

b) No funciona

Se juega y se comprueba

su funcionamiento.

De esta manera, se puede observar que la metodologia elaborada se sustenta

tedricamente estableciendo en paralelo por un lado, el modelo metodolégico de Teppa

(2006) y por otro el modelo del Trabajo por Proyectos. Esto provoca que el proceso de

analisis y su produccién sean simultaneos dentro de los distintos niveles linglisticos
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(gramatico, sintactico, narrativo). A continuacion, podemos ver un cuadro explicativo del

método empleado:

Tabla 6. Relacién entre el modelo de actividades por proyectos y las fases metodoldgicas

de analisis
PROCESO/ESTRUCTURA FASES METODOLOGIA ACCION-
TRABAJO POR PROYECTOS INVESTIGACION-PARTICIPATIVA

1. PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA 1. INDUCCION: DIAGNOSTICO

(mapa mental y busqueda de informacion)

2. BUSQUEDA DE

INFORMACION
3. DISENO 2. ELABORACION DEL PLAN:
PLANIFICACION
4. PLANIFICACION 3. EJECUCION DEL PLAN:
a. Observacion
b. Accion
5. CONSTRUCCION 4. PRODUCCION INTELECTUAL.
REFLEXION
6. COMPROBACION 5. TRANSFORMACION:
a) Funciona REPLANIFICACION

b) No funciona

A continuacién, los siguientes apartados explican punto por punto las distintas fases del

proyecto en relacion con el método empleado:
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Planificacion: Diseino

Para establecer un sistema en que todos los participantes pudieran constatar sus
intervenciones, modificaciones u opiniones sobre las ideas del proyecto, y que esta
dinamica sirviera a su vez de modelo eclético; durante las diversas reuniones que se
dieron semanalmente en el espacio que nos ofrecia MediaLab Prado se fueron grabando
o transcribiendo todas las conversaciones en torno al proyectos. Toda esta informacion, a
continuacion, se publica en un espacio web que paulatinamente iba clarificando los

avances del desarrollo del disefio de los propios juegos, a modo de cuaderno de bitacora.

Ejecucién del plan

Una vez establecida en el proyecto, la estrategia metodoldgica, se ponen en practica los
distintos juegos elaborados. Para ello, el funcionamiento-gamificacién de los mismos se
centra principalmente en el interés por crear lugares/espacios dentro del juego que
permitan insuflar contenidos basicos del lenguaje tecnoldgico. Usar la estructura de los
juegos conocidos para cargarlos de contenido nuevo. Ergo, las estrategias pedagodgicas
utilizadas tienen como objetivo el uso de la experiencia directa de los participantes dentro
del juego y con el afiadido de los nuevos conocimientos. Transformar lo complejo en algo
sencillo y divertido y no en un lugar plagado de contenidos que escapan al alcance de
muchos.

La metodologia esta estructurada en tres niveles con distintos juegos en torno a los
distintos conceptos -se entiende, que esta metodologia se puede adaptar a los conceptos
siempre y cuando hagamos uso de los juegos clasicos-:

a) gramatica; b) sintaxis; ¢) narrativa.

Nivel 1: Gramatica

Dentro del el primer nivel y en lo que respecta al proceso pedagodgico, se trata de una
primera toma de contacto con los conceptos basicos que rodean a la cultura digital y al
acercamiento de las distintas posibilidades de juego. A continuacion, se analiza uno de los

mismos -como una suerte de juego de coincidencias-.
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Este primer modelo, deductivo, posee su fundamentacién en las raices del pensamiento
visual y en los modelos de programaciones neurolingiisticas como recurso didactico que
busca estrategias para potenciar la memoria y favorecer la clarificacion y clasificacion de
ideas (Alonso, 2015). Seguidamente se explica este primer nivel en lo que a su

jugabilidad respecta:

Tabla 7. Tabla explicativa del nivel gramatical

Quiere ensefar los conceptos elementales. El
juego consiste en saber interpretar los
simbolos-iconicos de las nuevas tecnologias
PRIMER GRAMATICA | (por ejemplo: procesador, disco duro, gaveta
NIVEL térmica, router, USB, hdmi, online, offline,
formatear, WhatsApp, Skype, twitter, etc.) El
principio fundamental de la jugabilidad se
basa en intuir qué concepto posible
intentamos adivinar; para ello: los
participantes deberan ponerse una carta en la
frente -sin saber cual es- y ensefar a los

demas participantes.

El resto de los participantes tendran que
hacerle preguntas para intentar inducir al
poseedor de la carta, de qué concepto se
trata. Repitiendo esta dinamica de juego y a lo
largo de varias sesiones, se observa como los
patrones descriptivos se transforman en

principios léxicos y mnemotécnicos de la

gramatica digital.
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CONGCENDS  YAYAS  TALLERES  BLOG  FAQ  CONTACTO

......

O b 2]ul. 2018

SHOW ME PROJECTS: MAYORES EN JUEGO shoumeyaya

Figura 6. Captura de pantalla de Dos de los participantes del proyecto realizando una de las
actividades, relacionada con el Adivina-adivinanza. Recuperado de http://comunidad.medialab-

prado.es/es/proyectos/mayores-en-juego-creaci-n-anal-gico-digital-y-participaci-n-ciudadana

Figura 7. Imagen en donde aparecen la relacion de las cartas usadas para el juego: significado-
significante. Recuperado de http://comunidad.medialab-prado.es/es/proyectos/mayores-en-juego-

creaci-n-anal-gico-digital-y-participaci-n-ciudadana
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Nivel 2: Sintaxis

Partiendo del aporte del primer nivel -que como bien hemos visto esta en relacion a la
asimilacién de conceptos sueltos (del hardware: procesador, disco duro, gaveta térmica,
etc.; de los componentes: router, USB, hdmi, etc.; del argot/tecnicismos: online, offline,
formatear, etc.; y del software: WhatsApp, Skype, twitter, etc.)- se establece un segundo
nivel que se centra principalmente en articular, en gramaticalizar, es decir, conectar los
elementos en distintos niveles para estructurar los conjuntos en categorias y poder
avanzar en un proceso de mnemotecnia digital. Volviendo a la metodologia del juego de
siempre -de raices pedagogicas holisticas- usamos el Chinchdén -juego de cartas- aunque

bien se podria usar cualquier otro juego de cartas: sea el mus, pierde y gana, tute, etc.

Atendiendo al jugador pragmatico -segun el modelo de Kolb (1976)-, se quieren buscar
puntos de referencia en emular, buscar un referente ante un modelo pre-existente. La
“metafora” -usar un juego con nuevos elementos pero manteniendo la estructura del juego
original- por tanto como estrategia de ensefianza que se instaura/atiende a la praxis de
este modelo quiere estructuralmente establecer un modelo/paralelismo que favorezca la
clasificacion e integracion con los nuevos conceptos para encontrar una estrategia
pedagdgica lo mas 6ptima posible. La metafora busca la conexién entre dos elementos
aparentemente dispares y ello produce un salto entre categorias y clasificaciones para ver
nuevas relaciones (Alonso, Gallego y Honey, 1994). Podemos deducir entonces que la
metafora, no genera la experiencia per se - ya los participantes ya la tenian adquirida
previamente- sino que lo que hace es aportar la conexion necesaria entre los antiguos y

los nuevos conocimientos formando un puente pre-cognoscible.

Teniendo en cuenta que cualquier juego antiguo nos sirve de excusa para incluir
conocimientos, se podria elaborar un cuadro conceptual de posibles relaciones entre
juegos -se obvia que esta propuesta puede ser modificada en funcion a las necesidades

pedagdgicas:
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Tabla 8. Muestra posibles opciones de relaciones de juegos con conceptos

Juego

Posible concepto

Domind

Navegar/copy-paste

Brisca-Pierde-y-gana-tute, etc.

Enlazar conceptos

Peonza Rizoma
Chapas Linealidad
Gallina ciega Encontrar

Pase misi Concepto grupal/procomun
El escondite Password
Las sillas Seleccioén

Piedra, papel o tijera

Diferencias en software

Buscar pareja

Asociaciones

Pasar la pelota con el cuello

Google drive

Calientamanos

Arcade/jugabilidad

Volviendo al caso particular de nuestra propuesta, explicamos en la siguiente tabla el

funcionamiento del juego utilizado, el Chinchén:
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Tabla 9. Tabla explicativa del nivel sintactico.

Primeramente se crea una baraja de cartas
SEGUNDO SINTAXIS concreta con los conceptos estructurados por
NIVEL conjuntos (palos) relativa a los contenidos
pertenecientes a la cultura digital.

Juego: Se organizan y reparten las cartas sobre el
tablero, el jugador que posea el numero cinco del
palo de color amarillo (simulando los oros), es el
primero en colocar la carta. Posteriormente,
continuan los jugadores en orden siguiendo el
turno hacia la derecha y que posean las cartas que
combinen tanto por color como numéricamente con
aquellas que sean consecutivas (sea por ejemplo
el 6 o 4 del palo amarillo). En caso de no poseer
las cartas coincidentes, pasaria el turno al
siguiente jugador. Si por el contrario la persona
tiene varias cartas que pueda colocar, debera
elegir en orden cuales serian, con el fin de poder
descartarse de las maximas posibles. En esta
dinamica se puede deducir que esta suerte de
Método de “Loci” quiere potenciar la memoria
mediante secuencias hechas de imagenes
(Sebastian, 2017).

En la siguiente imagen podemos observar el disefio de las cartas utilizadas, con las
informacién textual, visual, numérica y explicativa. Son un material didactico de libre

acceso y pueden ser descargadas desde su web de descarga: http://comunidad.medialab-
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prado.es/es/proyectos/mayores-en-juego-creaci-n-anal-gico-digital-y-participaci-n-
ciudadana

DOCUMENTO CREAR
DE TEXTO CUENTA DE CORREO WS DOCUMENTOS SKYPE

[ - weo | | Guardar como

" =
Guardar gn:

o — L

i ot [ Plantitacda |

Accién: ~ Plantitac de

Aceptar Escribir usuario Guardar como Agregar contacto

Guardar y contrasefia a agenda
DOCUMENTO CREAR

pepeiald MIS DOCUMENTOS SKYPE

m = -
TR L o
- -
ion: Accion: CIeS Accioén:
) Nombre y
Cerrz\a/:/ W;lter Entrar guardar en mis Llamar
o Vvon documentos

Figura 8. Plantilla (muestra) de algunas de las cartas que conforman la baraja para el Nivel
gramatical, que simulan al juego del cinquillo, y que poseen distintos contenidos a tener en cuenta

en las relaciones entre cartas. Recuperado de http://comunidad.medialab-

prado.es/es/proyectos/mayores-en-juego-creaci-n-anal-gico-digital-y-participaci-n-ciudadana

Figura 9. Fotografia que muestra a los participantes jugando y en donde podemos observar la
estructura de los distintos palos de la baraja creada. Recuperado de http://comunidad.medialab-

prado.es/es/proyectos/mayores-en-juego-creaci-n-anal-gico-digital-y-participaci-n-ciudadana
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Nivel 3: Narrativa

Analizando el modo en que sucede la narrativa en los medios digitales -variable,
rizomatica, tangencial, etc. - nace la propuesta de crear un juego que esté relacionado
con la relacion informacional que experimentamos y por ende, con la navegacion digital,
un concepto basico que quiere aunar el cémo funciona la red y el como nosotros
interactuamos con ella. Para ello es necesario crear dinamicas que estén vinculadas con
juegos que posean una narrativa; como por ejemplo el “cadaver exquisito/teléfono
escacharrado”: juegos que consistan en la transmisién de informacion y en el cual, el
patron inicial informacional se vaya modificando a medida que el mensaje se traduce en la
multiplicidad. Esta metafora quiere posicionarnos dentro del concepto relacional que hoy
en dia experimentamos, en donde los individuos nos agrupamos en entornos
comunicacionales de la net y de las apps para compartir y dialogar. Por tanto, una vez
mas es la metafora como estrategia de ensefianza (Williams, 1995) la que nos permite
conectar conceptos y generar nuevas formas pedagdgicas en aras de un significado que
se ubica dentro de lo ludico. A razén de esta tipologia de propuesta de juego, entrariamos
tangencialmente en el campo de la fantasia como modelo (Dewar, Bennett y Fisher, 2018)
que busca la estimulaciéon y la motivacion por aprender. La fantasia como estrategia de
aprendizaje nos permite elucubrar y disefiar graficamente un mapeo que explique
estructuralmente los cambios de orden que la informacion va sufriendo y la manera en

que éstas nuevas formas se perciben (Dewar et. al., 2018).

Tabla 10. Tabla explicativa del nivel narrativo

Juego: Se desarrolla en una sesion que tiene como
TERCER NARRATIVA leit motiv el compartir. Mientras los participantes
NIVEL del proyecto comparten comida sobre un mantel
de papel, cada uno de ellos debe ir dibujando
sobre este mismo soporte. Los dibujos no deben
tener necesariamente wuna légica lineal ni

estructural. Finalmente, con todos los dibujos que
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han surgido del proceso se establecen distintas
dinamicas de juego, por ejemplo: juntar distintos
dibujos para que cada uno de los participantes
cuente una historia inventada, agrupar los distintos
dibujos segun los grupos que cada cual considere
para luego darle una explicacion contextual, etc.
Todas las estrategias narrativas -circulares,
lineales, en bucle, etc., que podemos elaborar,
quieren ensefiarnos/mostrar la forma en que las
asociaciones estd ligadas a busquedas
internautas, a banners, a cookies, GPS-
ubicaciones, etc. en definitiva, a como el conjunto
de big-data adopta distintas formas para establecer
ese lugar utdpico llamado internet; en donde la
informacion se organiza segun unos criterios de
busqueda en una suerte de metanarrativa

interconectada.

Figura11. Ejemplo actividad narrativa. Recuperado de http://comunidad.medialab-

prado.es/es/proyectos/mayores-en-juego-creaci-n-anal-gico-digital-y-participaci-n-ciudadana
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Produccioén intelectual: Reflexién

El proyecto se llevé a cabo por distintos centros de las comunidad de Madrid, asi como en
la Universidad Complutense de Madrid en la Facultad de Bellas Artes. Los materiales
para poder jugar se dispusieron en la web -citada anteriormente- de libre acceso en donde

podian descargarse tanto las instrucciones de juego como el propio juego en si.

Transformacioén

Una vez puestos en practica los distintos juegos y mediante la aplicacion TitanPad los
participantes debatian sobre los resultados obtenidos con el fin de sufragar posibles
problemas o bien afadir nuevas propuestas que generan un feedback al proyecto que
fomentara una evaluacion centrada en el logro de objetivos siendo ésta, dinamica y
adaptable (Del Pino, 2015). Este método reflexivo sefiala el rigor cualitativo basado en el
método de Teppa (2006). A continuacién ejemplificamos el uso del TitanPad a modo
cuaderno de campo que se utiliz6 como herramienta de muestreo y analisis y en donde se

aprecian las intervenciones cualitativas:

eve < @ O titanpad.com/F2FCSDAQUD (=] o & 5 &

@ Public Pad [ Pad Options & Import/Export | & Saved revisions | T, Time Slider
dent List

e E BEE BE G] < enter your name >

Hemos hecho un nuevo palo del cinquillo para pasar las fotos de la tarjeta de Ia camara al ordenador. Nos falta otro para pasar las fotos del mévil al Invite
ordenador bria que organizar los diferentes palos segun niveles de dificultad

Empezamos a fevisar algunos términos del glosario. En las proximas sesiones haremos la puesta en comn entre todos para empezar a editar el
glosario, de cara a los juegos (como material de apoyo) y como un juego en s mismo (casar las cartas de la definicién, el concepto y la imagen).

Il os ha ensefiado el juego del solitario que esta preparando con las cartas del cinquillo. Hay algunos retoques por hacer (disefio, imagenes, etc.)
pero esté genial.

El préximo dia (martes 16), seré la tiltima sesién antes de las vacaciones de Navidad,

Martes 2 de Diciembre
Planteamos ideas para hacer nuevos palos del cinquillo:
las fotos del movilal ordenador

P
~ Enviar fotos por WhatsApp o por email
~ Realizar llamada por Skype

Hemos hecho el palo para pedif cita previa. Susana tomd nota a mano de los pasos y nos los pasaré por email. En el proceso nos surgieron varias
dudas: ¢ seri poner en las cartas capturas de pantalla iendo en el oner una descripcién de lo que
pantalla con 2

sucede cuando ejecutas cada paso, por ejemplo "al hacer ciick apare

Amedida que fbamos probando a pedir cita previa en la web, nos surgieron nuevos términos para incorporarios al glosario, como “conexion no fiable"
"""""""""""""

El proximo dla (martes 9) haremos la puesta en comun del glosario.

Martes 25 de Noviembre
Zoom: 100% [

Figura 12. Captura de pantalla del espacio TitanPad.
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Una vez acabado el proceso mediante las gamificacion y expuestos los conceptos
utilizados en el proyecto, los participantes debian -cada uno en su correspondiente centro
de mayores- por si solos, mostrar resultados de su alfabetizacién. Para ello, se les instaba
a presentar resultados concretos del uso empirico de las tecnologias: creandose una

cuenta de correo, un blog, haciendo uso de Skype, etc.

4. Resultados
En el presente apartado y relacion a el modelo de accidn-investigacion-participativa,

exponemos los resultados obtenidos en de las distintas fases de investigacion:

Resultados cualitativos

Teniendo en cuenta los resultados finales citados (los participantes son capaces de
utilizar distintas herramientas del mundo digital) asi como el analisis del proceso del haber
usado activa y paulatinamente blogs de analisis y reflexién (expuesto anteriormente en el
apartado: Planificacion: Disefio) y la creacion del espacio Titanpad como recurso para
recopilar datos, finalmente se denota una alfabetizacion digital -sea conceptual o visual
(de iconos y relaciones) del mundo digital- por parte de los participantes en tanto en
cuanto son capaces de interactuar con el medio digital y llevar los conceptos a la praxis.
Por tanto, se constata que su participacién en los juegos concluye y deduce que ha
existido una participacién activa de los usos de determinadas herramientas de la cultura
digital y por ende, un acercamiento a su alfabetizacion. Del mismo modo, segun
observamos en el siguiente muestreo, al final del proyecto, algunos de los participantes
crearon no solo sus correos electronicos, sino sus blogs (como, por ejemplo:
www.showmeyaya.com o www.mayoresenjuego.blogspot.com), cuentas de Skype,

WhatsApp, y el uso de otras aplicaciones digitales.

Resultados cuantitativos
Al final del proceso pedagdgico se ha realizado un muestreo de distintos items en relacion
a la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias con el fin de corroborar si el proceso

pedagdégico ha sido efectivo. En los resultados podemos analizar los porcentajes de
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colaboracién-participacion de los participantes para denotar si el modelo gamificado

funciona como herramienta ludico-pedagdgica:

INACTIVO
10%

ACTIVOS
90%

Grafico 1. Muestra la cantidad de participantes con correo electrénico al final o durante el proyecto.

a) Porcentaje de participantes que crearon cuenta de correo-electrénico:

Se observa que gran cantidad de participantes crearon una cuenta de correo para poder
establecer contacto con otros participantes del proyecto, asi como sus familiares y
amigos. Lo que denota que el poder comunicarse se establece como uno de los intereses

mas sustanciales de las personas participantes mayores en el proyecto.

Grafico 2. Muestra la cantidad de participantes que acabaron utilizando herramientas: software

(Word, power point, etc.)
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b) Porcentaje de los participantes que utilizaron al final del proyecto software: Se observa

un porcentaje muy bajo de los participantes aplicaron sus conocimientos a uso de
software. Unicamente 3 participantes usaron Word con el fin de poder escribir textos a

modo memorias.

Si
45%

No
55%

Grafico 3. Muestra la cantidad de participantes con herramientas de comunicacion en el proyecto

c) Porcentaje de participantes que utilizaron herramientas de comunicacion:

Una vez mas se observa que se despierta un alto interés por la comunicacion, si bien es
cierto, 3 de los participantes se crearon y usaron cuenta en Skype y 6 WhatsApp en el
movil. Todos ellos con fines de mejora de la comunicacién con sus familiares y/o amigos.
Y afirmaban, que esta herramienta de comunicacion era de gran utilidad para sufragar su

sentimiento de soledad.

No
92%

Grafico 4. Muestra el porcentaje de participantes que crearon blog o web personal
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d) Porcentaje de participantes que crearon blogs o webs: 3 participantes crearon blog y

web, ambos con fines de exponer sus logros/actividades a modo tutorial (cocina, costura,
etc.)

e) Porcentaje de participantes activos en los distintos campos del uso digital: Grafica

comparativa total de los distintos muestreos que aclara como el correo electronico ha sido

la herramienta mas utilizada.

100%
75%
50%

25%

> N X (@]
Q;J\O \@?\,o Q>Q,Q’ 6Q
\\5\\0 SA & ~Q§\®
S a5% D 8% & 0% \,@,@‘ 16%
Q‘Q)

Grafico 5. Presenta los porcentajes totales del muestreo

6. Conclusiones

Respondiendo a las hipdtesis planteadas y segun los resultados obtenidos en la
metodologia:

La gamificacién, utilizando como herramienta los juegos conocidos, para la alfabetizacién
digital nos permite establecer mecanismos pedagdgicos que acerquen a los mayores a la
tecnologia digital sufragando de este modo los problemas de uso e integracion del
entorno social y digital.

Segun los resultados obtenidos tanto cualitativos como cuantitativos podemos ver que la
participacién activa en los juegos ha supuesto que muchos de los mayores adquieran la

destreza suficiente para poder luego, entendiendo la terminologia y su correspondiente
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alfabetizacion, pasar a la practica y poder adentrarse en el mundo digital (webs, blogs,
apps, etc.). Sin duda, los términos basicos como wifi, conexiéon, blog, web, etc. se han
conseguido ensefiar. Asimismo podemos constatar que los Estilos de Aprendizaje EAAP
aplicando en actividades eclécticas sirven para conformar un procomun en donde es

posible activar el juego como mecanismo mnemotécnico para alfabetizar digitalmente.

La alfabetizacién digital supone mejoras en su entorno comunicacional

Los participantes asimilaron muchas de las ideas y conceptos de la era digital; No
obstante, al final del proyecto, y segun observamos los datos del analisis cuantitativo, los
participantes en su mayoria hicieron uso de ciertas herramientas digitales en pro de un
desarrollo de sus intereses personales. Se observa la comunicacién como interés general
entre los participantes ya que les abre puertas a nuevas vias de comunicacién, de la

divulgacion y del poder plasmar sus logros sean en blogs, webs o archivos de Word.

Difusién

Una vez concluido el proyecto, se presentd en Media-Lab el proyecto dentro del ciclo de
conferencias llamado Un afio en un dia. No obstante, actualmente se encuentran ubicada
la informacién del proyecto en el espacio web: www.showmeyaya.com y en el blog
www.mayoresenjuego.blogspot.com, espacios utilizados también por los participantes a
modo de plataforma para crear cursos, talleres, propuestas, etc. y que tiene como fin
generar un Banco Comun del Conocimiento (Lafuente, 2012) entre personas mayores que
se alfabetizan digitalmente mediante el recurso expuesto. Asimismo, el proyecto se
presentd6 en la radio (Cope), pudiendo acceder a la entrevista desde:

https://soundcloud.com/liveintao/entrevista-mayores-en-juego-la-cope.

Finalmente y en correlacién directa a la presente publicacion, el analisis y los resultados
del proyecto se presentaron previamente en el congreso: CSE Conference, Transforming
Society and Culture Through Education, de la Universidad Camilo José Cela, el dia 12 de
Abril de 2018.
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¢Cémo trabajamos?

R
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Figura 13. Imagen de la muestra de la presentacion del proyecto en el Media-Lab Prado de Madrid.
Recuperado de https://vimeo.com/155097816
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