l‘\ ‘ REVISTA INTERNACIONAL DE
IQ' TECNOLOGIAS
eN LA EDUCACION

‘\\VI/

COLECCION DE EDUCACION Y APRENDIZAJE

VOLUMEN 1
NUMERO 1

GLOBAL §8% KNOWLEDGE

N ACADEMICS




Revista Internacional de Tecnologias
en la Educacion

Coleccion de Educacion y Aprendizaje
VOLUMEN 3 NUMERO 2 2016

CO
G R

MMON
OUND



REVISTA INTERNACIONAL DE TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION
www.sobrelaeducacion.com/revistas/coleccion/

Publicado en 2016 en Madrid, Espafia
por Global Knowledge Academics
www.gkacademics.com

ISSN: 2386-8384

© 2016 (articulos individuales), el autor (es)
© 2016 (seleccion y material editorial) Global Knowledge Academics

Todos los derechos reservados. Aparte de la utilizacion justa con propdsitos de estudio,
investigacion, critica o resefia como los permitidos bajo la pertinente legislacion de
derechos de autor, no se puede reproducir mediante cualquier proceso parte alguna de
esta obra sin el permiso por escrito de la editorial. Para permisos y demas preguntas,
por favor contacte con <soporte@gkacademics.com>.

REVISTA INTERNACIONAL DE TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION es revisada
por expertos y respaldada por un proceso de publicacién basado en el rigor y en
criterios de calidad académica, asegurando asi que solo los trabajos intelectuales
significativos sean publicados.



Indice

La mejora en la adquisicion de conocimientos

ante una renovacion metodoldgica de aprendizaje ..........ccevveeiervericscercscnnesss05
Maria Rosario Garcia-Bellido, Beatriz Lores Gomez,
Joel Manuel Prieto Andreu, Francisco Pardo Fabregat

Educacao a distincia: Promovendo a qualidade no ensino .........................75
Zanandrea Guerch da Silva, Ana Claudia Pavao Siluk

Analise de estudos brasileiros sobre Jogos de empresas
na Educacio Corporativa ........ccoeevvieiiiniiiiniiinicinncnnns 85
Suryam Guimaraes Lima

La competencia digital en los docentes del siglo XXI:
habitos de uso y autopercepeion ......cocevevviiiiiiiiniiiiiiinieinrciiereensennnee 101
Miriam Jiménez Bernal, Marta Abanades

Didactica de la imagen: de material de apoyo a lenguaje

para la mediacion pedagogica en los ambientes de aprendizaje

con tecnologias ....ccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeees 111
Alma Elisa Delgado Coellar, Evika Robledo Ramirez,
Huberta Marquez Villeda

Revista Internacional de Tecnologias en la Educacion

Volumen 3, Numero 2, 2016, <http://sobrelaeducacion.com/>, ISSN 2386-8384
© Global Knowledge Academics. Todos los derechos reservados.

Permisos: soporte@gkacademics.com

DO
I o
o=
cs
=0
o=



Table of Contents

The Improvement in the Acquisition of Knowledge

to a Methodological Renewal of Learning ........cccocevviniinnennnecsenssnensnncenne

Maria Rosario Garcia-Bellido, Beatriz Lores Gomez,
Joel Manuel Prieto Andreu, Francisco Pardo Fabregat

Distance Education: Promoting Quality in Education
Zanandrea Guerch da Silva, Ana Claudia Pavao Siluk

Analysis of Brazilian Studies on Companies Games

65

in Corporate EAucation .........ccccoiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiecnnenn 85

Suryam Guimaraes Lima

Digital Competence in 21st Century Teachers: Usage Habits

and Self-Perception ..
Miriam Jiménez Bernal Marta Abanades

Teaching Image: Material Support Language for Teaching
Mediation in Learning Environments with Technologies .. .
Alma Elisa Delgado Coellar, Evika Robledo Ramirez, Huberta Marquez Vzlleda

..101

ceeeene 111

Revista Internacional de Tecnologias en la Educacion

Volumen 3, Numero 2, 2016, <http://sobrelaeducacion.com/>, ISSN 2386-8384
© Global Knowledge Academics. Todos los derechos reservados.

Permisos: soporte@gkacademics.com

0

(ep N ep)

=N o)
o=
cs
=0
o=



La mejora en la adquisicion de conocimientos ante
una renovacion metodologica de aprendizaje

Maria Rosario Garcia-Bellido, Universidad CEU Cardenal Herrera, Espafia
Beatriz Lores Gomez, Universidad CEU Cardenal Herrera, Espana
Joel Manuel Prieto Andreu, Universidad CEU Cardenal Herrera, Espafa
Francisco Pardo Fabregat, Universidad CEU Cardenal Herrera, Espafia

Resumen: El presente estudio pretende comprobar la eficacia del aprendizaje mediante una metodologia en la que se utili-
zan las tecnologias frente al método tradicional. La metodologia empleada en la investigacion se caracteriza por ser un
estudio prospectivo (planeado); de corte experimental con pretest y postest; y que utiliza diferentes técnicas y herramientas
para la recogida de informacion. El estudio se llevo a cabo mediante un cuestionario a 77 alumnos de Grado de Educacion
Infantil y Primaria de la Universidad Cardenal Herrera CEU de Castellon. Inicialmente los alumnos cumplimentaron un
cuestionario (Pretest) y posteriormente se dividieron en dos grupos impartiéndose a un grupo una sesion tradicional y al
otro una sesion con herramientas TIC sobre un nuevo contenido desconocido en ambos grupos. Tras el analisis de los resul-
tados se puede concluir que los alumnos adquieren mejor los conocimientos de forma tradicional. Esto puede deberse a que
practicamente la totalidad de los alumnos han recibido la docencia (preuniversitaria) mediante el método tradicional, lo
cual puede influir en sus estilos cognitivos de aprendizaje. Cabe destacar la gran diferencia existente entre la adquisicion de
conocimientos en funcion del género que se da mediante la herramienta TIC y que no existe mediante el método tradicional.

Palabras clave: TIC, método tradicional, género

Abstract: This study aims to test the effectiveness of learning through a methodology with ICT over the traditional method. The
methodology used in the research is characterized as a prospective study (planned); Experimental cutting with pretest and
posttest; and using different techniques and tools for collecting information. This study was conducted through a questionnaire to
77 students Grade of "Early Childhood Education” and "Primary Education” of the University CEU Cardenal Herrera, Caste-
llon. Initially the students completed a questionnaire (pretest) and then they were divided into two groups, in one group was
imparted a traditional session and in the other group a session with ICT tools, on a new unknown content in both groups. After
analyzing the results it can be concluded that students acquire better knowledge of traditional form. This may be because almost
all students have received teaching (pre-university) by the traditional method, which may influence their styles learning. There is
also a gender difference, as there is a variation of this variable for the ICT method and the traditional method.

Keywords: ITC, Traditional Method, Gender

Introduccion

s evidente, y cada dia se hace mas eco de ello, que la escuela tiene que adaptarse a las nuevas

necesidades y demandas sociales. Asi pues, las tecnologias tienen un papel importante en

este asunto, ya que se convierten en una herramienta de enseflanza y aprendizaje que tras-
forma la escuela, ya que supone nuevas formas de pensar, trabajar y comunicarse.

La introduccion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en las escuelas
genera, en algunas ocasiones, ciertas incomodidades a los docentes, que han de enfrentarse al reto
de un cambio metodologico, y una renovacion formativa que le confiera los conocimientos necesa-
rios para poder introducir cambios en su aula. Por lo tanto, se requiere un docente que desarrolle
competencias tecnologicas que le permitan hacer un uso eficaz de las mismas en el aula. Esto supo-
ne un nuevo paradigma centrado en los aprendizajes, tal y como plantea Tardif (1998). Es decir, el
rol del docente ha de dar un giro y en lugar de ensefiar, ha de hacer que los alumnos aprendan, que
sean ellos los protagonistas de su aprendizaje, que aprendan a aprender. Las TIC presentan una
oportunidad dentro del aula para promover este nuevo paradigma.
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REVISTA INTERNACIONAL DE TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION

En esta linea, se hace necesaria una formacion del docente acorde a estas demandas. Si desde
las escuelas se esta solicitando este nuevo paradigma, los futuros docentes han de formarse dentro
del mismo. Seglin plantea Schmidt (2010), no podemos seguir un modelo formativo que no esté en
consonancia entre las habilidades ensefiadas y las requeridas en el mundo profesional, que no se
adapte las nuevas demandas. Por ello, plantea la necesidad de nuevos modelos de formacion mas
flexibles, que promuevan la adquisicion de competencias que respondan a esas demandas.

La sociedad actual precisa un docente tecnoldgico, innovador, creativo e investigador. Ante esta
situacion nos planteamos un cambio metodologico que ayude a los futuros maestros a desarrollar las
competencias que ha de tener el docente del siglo XXI, y que les permita a su vez formar alumnos
competentes, que entiendan y utilicen eficazmente la informacion, y que se adapten a los cambios.

Es por ello que se llevd a cabo el presente estudio, con la finalidad de comprobar si la metodo-
logia con TIC generaba cambios, en los estudiantes universitarios de los Grados de Educacion Pri-
maria e Infantil, frente a la enseflanza con el método tradicional.

Nos planteamos la hipotesis siguiente “los estudiantes aprenden mas facilmente con el uso de
recursos TIC que con el método tradicional”. Esta hipdtesis se formula ante la creencia de que nues-
tros alumnos estdn mas en contacto en su dia a dia con las TIC y que por ello se convierte en un
recurso motivador en el aprendizaje.

El estudio fue realizado con una muestra de estudiantes de la Universidad CEU Cardenal Herre-
ra del centro de Castellon, a los que se dividid en dos grupos para asi poder impartir a un grupo un
contenido mediante el método tradicional y al otro grupo mediante un método apoyado con TIC. A
ambos grupos se les administro un pretest y un postest, que nos permitio realizar medidas en cuanto
a los conocimientos sobre el tema impartido antes y después de la intervencion y asi poder comparar
los resultados entre ambos grupos.

El papel de las TIC en la Educacion

Las TIC han revolucionado la sociedad, el protagonismo que tienen a este nivel ha influido de un
modo indiscutible en las escuelas que han de ajustarse y dar respuesta a los cambios sociales.

Si bien es cierto que las TIC, tal y como apuntan Ferro, Martinez y Otero (2009), aportan venta-
jas en la docencia como son: romper las barreras espacio-temporales, generar una formacién mas
abierta y flexible, mejorar la comunicacion entre los diferentes agentes educativos, aumentar el
interés y la motivacion del alumnado, mejorar la eficacia educativa, favorecer un acceso mas rapido
a la informacion o incluso la posibilidad de interactuar con la informacion, no todo son ventajas,
pues esta puede depender del modo en el que se integran las mismas en el centro educativo.

La escuela ha de considerar este fendmeno, que empieza en contextos informales como la fami-
lia, medios de comunicacion, etc., como un reto formativo. Es necesario que desde las escuelas se
prepare a los alumnos en estas nuevas formas de comunicarse, de aprender y de entender el mundo.
Se requiere pues, de alumnos alfabetizados digitalmente, capaces de seleccionar criticamente la
informacion, hacer un uso correcto y eficaz de la misma y saber aprovechar los medios digitales
como fuente de creacion e intercambio de la informacion.

Actualmente, los ordenadores estan presentes en las escuelas y universidades como herramienta
de ensefianza-aprendizaje e incluso en la mayoria de los centros con conexion a internet (Carnoy,
2004), pero atin queda mucho por conocer acerca de las aplicaciones didacticas de las TIC en el
aula. Se puede pensar que el uso que se haga de las TIC en el aula viene condicionado por la forma-
cion del docente, por lo que es importante un docente formado no solo en el uso técnico sino tam-
bién didactico.

No obstante, el uso o introduccion de las TIC en el aula no garantiza la mejora del aprendizaje,
ya que segun Coll (2007) es dificil definir las relaciones causales fiables e interpretables entre el uso
de las TIC en las aulas y la mejora del aprendizaje por parte de los alumnos, ya que pueden ser di-
versas las variables que influyan de forma simultanea. Por lo que aun queda mucho por descubrir en
torno a las TIC y como estas influyen en el aprendizaje.
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Limitaciones para la introduccion de las TIC en la Educacion

Nuestra sociedad actual, en las que las TIC se han introducido en todos los ambitos, ha generado
cambios muy evidentes en el ambito empresarial y educativo. Esto hace replantearse los objetivos
de las instituciones educativas, una formaciéon mas adecuada, la metodologia de ensefanza-
aprendizaje, los recursos y medios utilizados, la organizaciéon de los centros, la cultura del centro,
etc.. (Marqués, 2013). Asi pues, este autor identifica el impacto de las TIC en la educacion en pun-
tos tan importantes como: la trasparencia en los centros educativos, ya que esto permite conocer
como es y qué hace cada centro, lo cual repercute en la calidad educativa; las nuevas competencias
tecnoldgicas que se han de desarrollar unido al acceso a equipos informaticos para evitar asi la de-
nominada “brecha digital”; los nuevos roles que generan las TIC en la educacion debido a la fun-
cionalidad de los mismos; la necesidad de la formacion continua en los docentes; y los nuevos en-
tornos de aprendizaje virtual que facilitan.

Estos puntos de impacto son los que pueden generar limitaciones. Por un lado, encontramos que
no todos los centros disponen de infraestructuras tecnologicas debido a la falta de recursos economi-
cos, en otras ocasiones, el material que disponen es antiguo u obsoleto, tienen problemas en cuanto al
funcionamiento y mantenimiento de los dispositivos, y esto hace que no se pueda hacer un buen uso.

Otra de las limitaciones puede estar generada por la formacion del docente, el cual desconoce el
uso de estas tecnologias y las posibilidades didacticas de las mismas, o incluso puede surgir de una
falta de autoconfianza en el uso de las mismas (Almerich, Suarez, Orellana y Diaz 2010). Esta limi-
tacion repercute en el resto de puntos como es la calidad educativa, o el desarrollo de competencias
tecnologicas en los alumnos.

Sin embargo, el docente no solo ha de estar formado en competencias tecnoldgicas, sino que es
importante que desarrolle la competencia “Aprender a aprender” como punto clave de su forma-
cion a lo largo de la vida, pero ademas para ayudar a sus alumnos a desarrollarla también, ya que
esta competencia implica el desarrollo de procesos cognitivos necesarios para enfrentarse a los cam-
bios, a la diversidad de informacion, a aquellas tareas que requieren desaprender y volver a construir
un nuevo aprendizaje, como son: la identificacion, la conceptualizacion, el razonamiento, la resolu-
cion de problemas, el pensamiento critico y la metacognicion (Garcia-Bellido, 2015).

Ademas es necesario considerar limitaciones referidas a la actitud que se manifiesta ante la intro-
duccion de las TIC en las instituciones educativas, pues esta es clave para el desarrollo de las compe-
tencias necesarias que permitan al docente y al discente interactuar con ellas (Garcia-Bellido, 2015).

Efectos de las TIC en la Educacion

Existen estudios, como es el realizado en la Comunidad Foral de Navarra, que demuestra que el uso de
las TIC en las aulas produce efectos positivos en los alumnos, ya que estos manifiestan una evolucioén
positiva en el aprendizaje y una mayor motivacion hacia la tarea (Sevillano y Rodriguez, 2013).

Estudios como el de Kulik, Bangert y Williams (1983) evidencié mejoras en el rendimiento en
aquellas materias en las que se utiliz6 el ordenador como refuerzo de la metodologia tradicional. A
través del ordenador los alumnos podian ver tutoriales, como por ejemplo la resolucion de un pro-
blema matematico. Asi pues, las practicas y aplicaciones de ejercicios en las que se hizo uso del
ordenador como refuerzo fue mas efectiva que las tutorias tradicionales (Carnoy, 2004).

Otro estudio realizado por Wenglisky (1998), sobre el rendimiento en matematicas, el uso de
los ordenadores y la preparacion informatica de los profesores, mostrd diferencias significativas en
aquellos estudiantes que utilizaron tecnologias que estimulaban el pensamiento de orden superior
(juegos didacticos y simulaciones) y cuyos profesores tenian la formacioén oportuna.

Un estudio realizado por Mann, Shakeshaft, Becker y Kottkamp (1999) evidenci6 que aquellos
estudiantes que no tenian ordenador en casa y con un rendimiento mas bajo mostraron un mayor
incremento y mejora en los resultados. También manifiestan que los mejores indicadores para pro-
nosticar la mejora de rendimiento es la actitud abierta y positiva hacia el uso de las TIC, tanto por
parte de los estudiantes como de los profesores (Maldonado, 2000, en Carnoy, 2004).
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Como se ha podido ver, los efectos que produce en la educacion y especialmente en el rendi-
miento de los alumnos son evidentes, pero si se profundiza mas es estos estudios, son manifiestas
las diferentes variables que influyen de una manera u otra y que es necesario considerar.

Metodologia

En este apartado se explicara el método que se ha seguido para llevar a cabo el presente estudio
(piloto), asi como los participantes, instrumentos utilizados, procedimientos y analisis de datos.

Objetivo

El objetivo principal de este estudio ha sido: “comprobar la eficacia de los materiales multimedia
como herramienta de aprendizaje en los conocimientos basicos frente al método tradicional .

Meétodo y muestra

La metodologia que se ha seguido en este estudio se caracteriza por ser un estudio prospectivo de
corte experimental (cuasi-experimental) con grupo de control. A ambos grupos se les ha aplicado
pretest y postest.

La poblacién ha sido estudiantes universitarios de Grado de Educacion Primaria e Infantil de la
Universidad CEU Cardenal Herrera, de la cual se ha seleccionado una muestra de 77 alumnos. Se
trata de un muestreo no probabilistico incidental.

Instrumentos / técnicas de recogida de informacion

Para la realizacion de este estudio se selecciond un contenido que se aplico tanto a través de la me-
todologia tradicional (clase magistral), como con recursos tecnoldgicos (pizarra digital, internet)
haciendo uso a su vez de formatos digitales para presentacion de los contenidos como PPT y Prezi.

La medicion se realizo6 a través de dos cuestionarios paralelos, uno como pretest y otro tras la
aplicacion del contenido. El cuestionario se realizd en base a un contenido concreto (estilos comuni-
cativos) y fue validado por expertos del Departamento de Educacion de la UCH CEU.

También se realizd un cuestionario para poder aplicar antes de la intervencion, que pretendia
extraer informacion acerca del conocimiento y uso que hacen de las TIC, tanto en el ambito social,
familiar y académico.

Procedimiento

Para comenzar el estudio, se seleccionaron contenidos tedricos desconocidos para los estudiantes
universitarios. Se consider6 que el tema de habilidades comunicativas era el mas adecuado dado que
los estudiantes deben saber como realizar sus exposiciones en publico.

A uno de los grupos se les explicaron los contenidos relacionados con los estilos comunicativos
a través de clases magistrales, en las que el docente no utilizé ningln soporte tecnoloégico y en el
que este fue mero transmisor de conocimientos y los alumnos tomaron nota de lo explicado en clase.

Al otro grupo, se le explicaron los mismos contenidos pero con una metodologia apoyada con
recursos tecnoldgicos, es decir, en la que existia un apoyo visual y en la que el docente y el alumno
interaccionaban con el medio digital. Para ello se utilizé la Pizarra Digital, Internet, y formatos de
presentacion como Power Point y Prezi.

Posteriormente se identificaron los indicadores que sirvieron como base para la elaboracion de
los cuestionarios, los cuales una vez disefiados pasaron a ser validados por un grupo de 11 expertos
de la UCH CEU.

Unos dias antes a la implementacion del pretest se les pas6 un cuestionario en el que se preten-
dia conocer datos acerca de la muestra, relacionados con su conocimiento y uso de las TIC.
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El siguiente paso fue la implementacion del pretest a la muestra de 77 alumnos del Grado de
Educacion Infantil y Primaria, la aplicacion de la clase TIC y clase tradicional y la posterior aplica-
cion del postest.

Por ultimo se realizaron los analisis de datos mediante el paquete estadistico SPSS, version 18,
para poder llegar a las conclusiones del estudio.

Andlisis de datos

Los analisis de los datos fueron elaborados con el paquete estadistico SPSS (version 18). Las grafi-
cas se realizaron con Excel. En el caso de los analisis realizados sobre la muestra, se separaron los
grupos de Grado de Educacion Infantil y Primaria.

En cuanto a la validacion de los expertos, estos realizaron su valoracion en base a tres criterios: ade-
cuacion, disefio y relevancia. Asi mismo, se hizo la revision de ambos cuestionarios para comprobar que
los items paralelos median el mismo contenido. Los andlisis realizados se dirigieron a: analisis descripti-
vos para hacer una valoracion general de los criterios evaluados; analisis de fiabilidad de las valoraciones
de los expertos como garantia para establecer el grado de consenso inter-subjetivo a través de analisis de
correlacion intra-clase y Alfa de Cronbach; por tltimo se analizé el Coeficiente de concordancia W de
Kendall para estudiar el grado de acuerdo de los jueces respecto a los diferentes items y cuestionarios.

Respecto al cuestionario previo a las pruebas de pretest y postest, se realiz6é un andlisis descrip-
tivo para tener informacion de la muestra en cuanto al conocimiento y uso de las TIC.

Por ultimo, en cuanto a las pruebas de pretest y postest, se realizo analisis T de Student para
muestras relacionadas, para asi poder comparar los dos grupos de observaciones. En este caso se
hizo también una comparaciéon por sexos Unicamente en el grupo de Primaria, ya que en Infantil
toda la muestra era del mismo sexo.

Resultados

A continuacion se muestran los resultados que se han podido extraer de los analisis realizados. Por
un lado se mostraran los analisis descriptivos de los conocimientos y uso que hacen los estudiantes,
muestra de estudio; y por otro lado, los resultados obtenidos de comparar los grupos que fueron
sometidos a la intervencion con TIC respecto a los que lo hicieron con el método tradicional, para
asi poder observar las diferencias existentes.

Datos descriptivos

En este punto vamos a mostrar los resultados de las preguntas que se les formularon a los estudian-
tes diferenciando entre estudiantes de Grado de Educacion Infantil y Primaria.

En un primer lugar se les pregunt6 la frecuencia de uso de las TIC en el &mbito social y fami-
liar, asi como en el académico, como se puede ver en los graficos 1, 2, 3 y 4.

69



REVISTA INTERNACIONAL DE TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION

INFANTIL PRIMARIA
Grafico 1. Uso TIC ambito social. Infantil. Grafico 2. Uso TIC ambito social. Primaria.
Grafico 3. Uso TIC ambito académico. Infantil. Grafico 4. Uso TIC ambito académico. Primaria.

En estos graficos que se han mostrado, se puede ver que el uso que se hace en el ambito social y
familiar es mas frecuente que el que se hace en el ambito académico.

Por otro lado, se les pregunt6 acerca del modo en el que sus profesores, previos a la formacion
universitaria, impartian las clases, es decir si lo hacian mediante un método tradicional (clase magis-
tral), mediante las TIC, o combinando ambas. Tal y como se puede ver en los graficos 5y 6, la ma-
yoria de los estudiantes reconocen que sus profesores impartian las clases mediante clases magistra-
les, un nimero inferior mediante la combinaciéon de ambas metodologias y solo un 2,1% mediante
TIC y otro 2.1% no sabe/no contesta. Sin embargo se aprecia una diferencia entre el grupo de Infan-
til respecto al de Primaria. Hay que aclarar que los alumnos de Primaria son de 4° Grado mientras
que los de Infantil son de 2° Grado, estos dos afios de diferencia pueden influir en los resultados.

INFANTIL PRIMARIA

Grafico 5. Método imparticion clases. Infantil. Grafico 6. Método imparticion clases. Primaria.
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Pruebas de postest y pretest

Los resultados de las pruebas del pretest y postest se realizaron mediante la prueba T de Student,
para comparar las medias de los grupos, en cuanto a los items respondidos correctamente en la
prueba previa y la prueba realizada después de la aplicacion del contenido.

Se han obtenido los siguientes resultados. En la tabla 1 se pueden ver los estudiantes de Grado
de Educacion Infantil. Se ve claramente en la prueba con TIC un aumento de 1,19 en el postest
después de recibir el contenido con TIC, sin embargo el grupo que recibioé el contenido por el méto-
do tradicional mostré peores resultados. Hay que decir que la prueba era la misma para ambos gru-
pos. También que en este grupo toda la muestra era del sexo femenino.

Tabla 1. Medias pretest y postest con método TIC y tradicional en el grupo de Infantil

Estadisticos de muestras relacionadas
Error tip. de la
Media N Desviacion tip. media
Par 1 TIC pretest infantil 5,35 26 1,548 ,304
TIC postest infantil 6,54 26 1,067 ,209
Par 2 Tradicional pretest infantil 5,37 19 1,535 ,352
Tradicional postest infantil 5,16 19 1,951 ,448

Respecto a los estudiantes de Educacion Primaria, se puede ver en la tabla 2 que el grupo que se
les mostr6 el contenido con TIC aumentd un 1,63 en el postest, mientras que el grupo que lo hizo
por el método tradicional aument6 un 2,19 en la segunda prueba. Esto indica una diferencia de 0,56
mayor en el grupo tradicional respecto al de TIC.

Tabla 2. Medias pretest y postest con método TIC y tradicional en el grupo de Primaria

Estadisticos de muestras relacionadas
Error tip. de la
Media N Desviacion tip. media
Par 1 TIC pretest primaria 4,63 16 1,408 ,352
TIC postest primaria 6,25 16 1,065 ,266
Par 2 Tradicional pretest primaria 4,94 16 1,914 478
Tradicional postest primaria 7,13 16 ,619 ,155

Por ultimo, se quiso comparar si existian diferencias por sexo en el grupo de Primaria, ya que el
grupo de Infantil estd compuesto unicamente por mujeres. Al separar los grupos por sexos se encon-
traron los siguientes resultados: se puede ver en la tabla 3 que los hombres mostraron una menor
diferencia entre el pretest y el postest en el método con TIC que en el método tradicional, lo cual
indica que los hombres adquirieron mejor los contenidos con este ultimo método. Con las mujeres
ocurrié lo mismo, sin embargo la diferencia es menor entre el grupo TIC y tradicional que en los
hombres. También hay que considerar que el nimero de sujetos no esta equiparado en los grupos.

Tabla 3. Medias pretest y postest con método TIC y tradicional en el grupo de Primaria separado por sexo

Estadisticos de muestras relacionadas

Sexo Media N Desviacion tip. | Error tip. de la media
H [ Par 1 | TIC pretest primaria 5,40 5 ,548 245
TIC postest primaria 5,80 5 1,304 ,583

Par 2 | Tradicional pretest primaria 4,67 3 2,082 1,202
Tradicional postest primaria 6,67 3 577 ,333

M |Par 1 | TIC pretest primaria 4,27 11 1,555 ,469
TIC postest primaria 6,45 11 ,934 282

Par 2 | Tradicional pretest primaria 5,00 13 1,958 ,543
Tradicional postest primaria 7,23 13 ,599 ,166
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Conclusiones

Tras la realizacion del presente estudio se ha podido concluir, por un lado que pese a que las TIC
son un recurso motivador, los estudiantes, muestra de nuestro estudio, aprenden mejor por el méto-
do tradicional, aunque se han observado diferencias respecto al sexo. Esto hace que no se confirme
nuestra hipotesis de partida. Recordamos que nos plantedbamos que “los estudiantes aprenden mas
facilmente con el uso de recursos TIC que con el método tradicional”. Nuestro estudio muestra que
no se cumple dicha hipoétesis, por lo que se plantea que los alumnos sometidos al estudio tienen un
estilo de aprendizaje marcado por un método tradicional y, aunque de forma habitual introducen las
tecnologias en su estilo de vida y les puede parecer motivador, no estan acostumbrados a este méto-
do en el ambito escolar, por lo que les resulta complicado aprender de este modo. Las razones pue-
den ser multiples, por lo que nos hace ver limitaciones en el estudio que se deberian replantear para
un futuro estudio.

También hay que considerar que nuestra muestra es muy limitada, dado el caracter piloto del
estudio, por lo que no se puede hacer ningun tipo de generalizacion. Por otro lado, necesitariamos
mas informacion sobre las metodologias a las que estdn acostumbrados, ya que esto puede condi-
cionar el proceso de ensefianza aprendizaje, pues se adquiere un estilo de aprendizaje que es dificil
modificar en una sesion.

Otra variable a considerar es el sexo, ya que en el presente estudio se ha podido observar una
clara diferencia entre hombres y mujeres, no se puede asegurar ningun dato, dado el caracter de la
muestra, pero si considerar esta variable en un estudio mas amplio y buscar posibles explicaciones a
las diferencias existentes.

No obstante, si observamos los estudios previos, hemos podido ver que la formacion del docen-
te es importante en la introduccion de las TIC y que no se puede considerar una metodologia TIC
aquella que introduce alglin contenido con soportes tecnologicos, sino que es importante considerar
las posibilidades didacticas de las mismas.

Asi pues, se debe formar a los futuros docentes en aquellas competencias necesarias para, no
solo conocer las aplicaciones técnicas, sino también pedagdgicas y metodologicas que hagan posible
la introduccion de las TIC de un modo efectivo en las escuelas. Esto conllevara no solo un alumno
que aprende de un modo mas adaptado a su realidad, sino un alumno critico ante la informacion y
que sabe dar un uso efectivo a las tecnologias.
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Educacio a distancia: Promovendo a qualidade
no ensino

Zanandrea Guerch da Silva, UFSM, Brasil
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Resumo: A formagdo docente pautada no uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, TIC, por meio da modalidade
Educagdo a Distincia, EAD, tem propiciado uma forte alternativa no que se refere a formagdo dos professores e a luta pela
qualidade de ensino, com a amplia¢do da oferta de diversos cursos nesta modalidade e com a preocupagdo de expandir a
qualidade na educagdo. A qualidade na educagdo é entendida como um espagco de aprendizagem eficaz a partir do
desenvolvimento conjunto de técnicas pedagégicas e politicas de qualidade (Mec, 2011). Para responder a esse conjunto de
técnicas pedagogicas e politicas é necessario que os professores estejam atualizados. Considerando essas questdes, este artigo
tem por objetivo analisar a qualidade na educagdo por meio do curso de formagdo de professores ofertado a distancia por uma
universidade publica brasileira. A metodologia utilizada é pesquisa descritiva exploratoria, do tipo estudo de caso, em que os
sujeitos de pesquisa sdo os professores egressos da oitava edig¢do do curso de formagdo de professores para o Atendimento
Educacional Especializado (AEE). O instrumento de pesquisa foi um questiondrio e a andlise dos resultados sdo satisfatorios,
demonstrando que o Curso apresenta qualidade e contribui de forma positiva para a formagdo de professores.

Palavras chave: EAD, formagao de professores, qualidade de ensino

Abstract: Teacher training guided in the use of Information and Communication Technologies, ICTs, through education
mode Distance, distance education, has provided a strong alternative as regards the training of teachers and the struggle for
quality education, with the expansion of offering various courses in this mode and in the interests of expanding the quality of
education. The quality of education is seen as an effective learning space from the set of pedagogical and technical quality
policies development (Mec, 2011). To answer this set of pedagogical and political techniques is necessary that teachers are
up to date. Considering these issues, this article aims to analyze the quality of education through teacher training course
offered at a distance by a Brazilian public university. The methodology used is descriptive exploratory research, a case
study, in which the research subjects are the teachers graduates of the eighth edition of the teacher training course for the
Educational Service Specialist (ESA). The research instrument was a questionnaire and the analysis of the results are satis-
factory, showing that the course presents quality and contributes positively to the training of teachers.

Keywords: Distance Education, Teacher Education, Teaching Quality

Introducio
qualidade da educacdo tem sido tema de muitas discussdes, pois qualidade ¢ um tema
histérico que ndo devemos deixar de associar a outros aspectos, como politicas de
qualidade, assisténcia social entre outros. A tematica tem ganhado importancia, a medida
que se apresenta como um grande desafio, em se tratando de acesso a politicas de qualidade.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC) colocam o conhecimento e a informacgao
em uma posicdo privilegiada como fonte de poder e de valor social e provoca profundas
modificacdes na organiza¢do do trabalho e nas modalidades de ensino. Neste contexto, a educacdo
precisa se adaptar as novas exigéncias de producdo do conhecimento e de formagdo para
qualificagdo profissional.

Considerando as mudangas provocadas pela insercao das novas tecnologias e de como acontece a
apropriagdo do conhecimento em conexdo com as tecnologias da informagdo e da comunicagdo, o
mundo dos profissionais da educagdo encontra-se em constante transformagao e abdicando de espagos
diversificados e de metodologias que atendam as necessidades dos profissionais da educagao.

A possibilidade de uma formagdo continuada, por meio da educagdo a distancia, converge com a
nova maneira de se aperfeigoar, de interagir e de se qualificar. Nesse sentido, esse trabalho tem por
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objetivo analisar a qualidade na educagdo por meio do curso de formagdo de professores, ofertado a
distancia, por uma universidade publica brasileira. Compreende-se que a oferta de cursos a distancia visa
expandir um ensino de qualidade para pessoas que buscam aprimorar seus conhecimentos. Nesta mesma
condigdo, encontra-se o curso de Atendimento Educacional Especializado (AEE), que dispor-se a
aperfeicoar professores para realizarem atendimentos nas salas de recursos multifuncionais.

Sendo assim, para atuar no AEE, o professor precisa se adequar aos novos conhecimentos
exigidos pelo propdsito do atendimento. A formagdo continuada para esses profissionais, por meio
de cursos de extensdo, aperfeicoamento ou especializagdo, constitui-se em uma forma de aprofundar
seus conhecimentos e atender 2 demanda de uma politica publica, e de atualizar suas praticas com
uma educag¢do que prima pela qualidade.

Qualidade da educacgao

O dicionario Aurélio define qualidade como um conjunto de caracteristicas e condi¢des de um
determinado objeto a serem capazes de distingui-lo de outros similares, podendo assim, classifica-lo
como bom ou ruim.

Para o Ministério da Educagdo, MEC, qualidade na educagdo significa uma escola eficaz a
partir da construg@o conjunta de técnicas pedagdgicas e politicas de qualidade. Também, revela que
a escola deve primar por objetivos a serem alcancados e desmistificar as desigualdades existentes no
campo educacional (Mec, 2011, p. 36).

Para a Unesco (2008, p. 7) o nivel de qualidade da educacgdo consiste basicamente na definigao
de um conjunto de variaveis que proporcione, em forma sistemadtica, um quadro confidvel e valido
acerca do estado dos sistemas de educagdo e que pode ser utilizado para colaborar na orientacdo e
agoes de melhoria.

Assim, a qualidade

se transformou em um conceito dindmico que deve se adaptar permanentemente a um mundo que
experimenta profundas transformagdes sociais e econdmicas. E cada vez mais importante estimular a
capacidade de previsdo e de antecipagdo. Os antigos critérios de qualidade ja ndo s@o suficientes.
Apesar das diferencas de contexto, existem muitos elementos comuns na busca de uma educagio de
qualidade que deveria capacitar a todos, mulheres e homens, para participarem plenamente da vida
comunitaria e para serem também cidadaos do mundo. (Unesco, 2008, p. 11)

Medidas foram intensificadas referentes ao cumprimento de acordos educacionais assumidos
internacionalmente como a Conferéncia Mundial de Educagdo para Todos, realizada em Jomtien,
cujo objetivo principal era o de priorizar uma educacdo bésica de qualidade, erradicar a pobreza e
reafirmar as responsabilidades de uma escola verdadeiramente educativa que valorize a autonomia e
reafirme o importante papel de Estados, Municipios e Unido com a qualidade no ensino publico.
Definiu-se um acordo entre 164 paises cujo objetivo era de ampliar as oportunidades educacionais
para jovens, adultos e criancas até 2015.

Constatou-se também, que a educagdo ¢ um direito de todos, homens e mulheres, e que esta
educacdo contribui para o progresso social e cultural dos seres humanos. Esse compromisso foi
reafirmado dez anos apo6s Conferéncia, em 2000, em Dakar, Senegal, promovido pela Unesco,
denominado Férum Mundial sobre Educacdo de Dakar, onde os objetivos foram assumidos entre os
diferentes paises que se fizeram presentes: expandir e melhorar a educagdo e o cuidado da crianca.

Neste sentido, a Unesco (2008) afirma ainda que se deve:

Assegurar a todas as criangas acesso a educag@o primaria, obrigatoria, gratuita ¢ de qualidade até
2015, assegurar as necessidades de aprendizagem de todos os jovens e adultos, melhorar em 50% os
niveis de alfabetizac¢@o de adultos até 2015, eliminar disparidades de género na educagdo primaria e
secundaria até 2005 e alcangar a igualdade de género na educagdo até 2015 e melhorar todos os
aspectos da qualidade da educagdo e assegurar exceléncia para todos, de forma a garantir resultados
reconhecidos ¢ mensuraveis, especialmente na alfabetizagdo, na aquisicdo de conhecimentos
matematicos e habilidades essenciais & vida. (Unesco, 2008, p. 21)
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A Constituicdo Federal de 1988 quando incorpora o principio da gestdo democratica no ensino
publico, referenda em seu artigo 206 sobre a responsabilidade do Estado em manter todos os alunos
em uma escola publica de qualidade e com liberdade de exercer seus direitos. Mas isso s0 sera possivel
com gestores comprometidos com o pleno desenvolvimento de seus alunos e uma verdadeira educacao
de qualidade e com a continuidade de investimentos e politicas em favor da democracia.

No contexto da politica permanente de expansdo da educagdo no Pais, implementada pelo
MEC, a educacdo a distdncia, EAD, coloca-se como uma modalidade importante no
desenvolvimento de agdes que promovam a qualidade no ensino como um todo.

Educacao a distancia (EAD)

A Educacdo a Distancia (EAD), desde seu inicio, tem como principio 0 acesso ao ensino, e
apresenta um compromisso principal que se renova com o passar dos anos. Entre tanto, a
modalidade consolidou-se, ao longo da histéria, tendo como missdo primordial propiciar
conhecimento a comunidades que se localizem longe dos grandes centros educacionais, ou que estao
impossibilitadas de frequentar os cursos presenciais.

A EAD vem se adaptando e acompanhando as transformagdes politicas, econdmicas e sociais
da sociedade e, com o passar dos anos, acabou utilizando diferentes ferramentas de comunicagdo
para promover a interagdo nos cursos, o que acaba gerando diferentes modelos de EAD.

Para Moore (apud Belloni, 2009), a educacdo a distdncia ¢ uma relagdo de didlogo, estrutura e
autonomia que requer meios técnicos para mediatizar esta comunicacdo. Educacdo a distancia ¢ um
subconjunto de todos os programas educacionais caracterizados por: grande estrutura, baixo didlogo
e grande distancia transacional. Ela inclui também a aprendizagem.

A crescente procura por cursos a distdncia por parte de alunos que residem nas grandes capitais
sugere um publico mais preocupado com sua profissionalizacdo e com o tempo de viabilizar o
acesso ao ensino, em fungdo do espaco. Uma outra vertente que surge, o aluno que reside distante
das institui¢des de ensino também tem enfrentado dificuldades relacionadas com a organiza¢ao do
tempo, requerendo maior flexibilidade em seus horarios de estudos.

Analisando sob essa perspectiva, compreende-se a importincia do papel das Tecnologias de
Informag¢do e Comunica¢do (TIC) na Educagdo a Distancia, na medida em que tornam possivel a
efetiva mediag@o entre o espaco e o tempo das agdes de ensino e aprendizagem, como propulsora
dessa modalidade de ensino, explicando, de certa forma, o fenomeno contemporaneo de sua rapida
expansao.

Na modalidade a distancia, professores e alunos estdo separados fisicamente no espago e/ou no
tempo, porém esta modalidade de educagdo ¢ efetivada através do intenso uso de tecnologias de
informagdo e comunicagdo, podendo ou ndo apresentar momentos presenciais (Valente, 2011).

O conceito de Educagdo a Distancia no Brasil ¢ definido oficialmente no Decreto n® 5.622 de
19 de dezembro de 2005 (Brasil, 2005):

Art. 1o Para os fins deste Decreto, caracteriza-se a Educagdo a Distdncia como modalidade
educacional na qual a mediagdo didatico-pedagodgica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre
com a utilizagdo de meios e tecnologias de informagdo e comunicag@o, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos.

No Decreto 5.622, ficou constituida a politica de garantia de qualidade referindo-se aos
variados aspectos ligados @ modalidade de educagdo a distdncia, especialmente ao que se refere ao
credenciamento institucional, supervisdo, acompanhamento e avaliacdo, harmonizados com padrdes
de qualidade emitidos pelo Ministério da Educagao.

A Internet possibilitou, além de beneficios, uma nova perspectiva para a EAD, primeiramente
por suas oportunidades de interagdo e, em segundo, por sua disseminacdo em varios contextos:
instituicdes de ensino, empresas, lares, entre outros.
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Com este intuito, o Ministério da Educagdo procura delimitar em critérios de qualidade para a
EAD, com referenciais que buscam estabelecer, em parceria com instituigdes de ensino, agdes de
qualidade na formagao profissional (Neves, 2003).

Desta forma, as tecnologias atuais permitem descobrir diferentes recursos de interagdo e assim,
tornam a EAD uma forte alternativa de formacao profissional.

Os debates a respeito da EAD, que acontecem no Pais, sobretudo, na ultima década, tém
oportunizado reflexdes importantes a respeito da necessidade de ressignificagdes de alguns
paradigmas que norteiam nossas compreensdes relativas a educag@o, escola, curriculo, estudante,
professor, avaliagdo, gestdo escolar, dentre outros. (MEC, 2007, p. 3)

Alguns autores, professores, profissionais ja mencionam em suas publicagdes que as
abordagens em EAD enriquecem as praticas de profissionais que atuam nesta modalidade. As
abordagens e modelos sdo variados, e € justamente essa variedade e as possibilidades de diversificar
as metodologias que contribuem para a qualidade da educag@o a distancia.

A EAD pode contribuir para a melhoria da qualidade do ensino ofertado por nossas institui¢des
educacionais, gerando sinergias positivas entre o ensino presencial e a distdncia, na medida em que
as inovacdes educativas exigidas pela EaD (técnicas, métodos, organizagdo) acabam influenciando
positivamente o ensino presencial, na formacao inicial e continuada.

Formaciao de professores: Curso AEE

O curso de Atendimento Educacional especializado (AEE), ofertado pela Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM), teve seu inicio em 2008 com o objetivo de atender uma demanda nacional de
formar professores para trabalhar em salas de recurso multifuncional em atendimento a politica
nacional de educacdo inclusiva. O curso tem como objetivo geral formar professores para realizar o
Atendimento Educacional Especializado nas salas de recursos multifuncionais das escolas comuns
das redes publicas de ensino. Apresenta como objetivos especificos, realizar atividades de
cooperagdo entre os professores; desenvolver estratégias para promocao da acessibilidade aos
alunos com deficiéncia; elaborar materiais didaticos; desenvolver projetos de pesquisa; elaborar
diferentes metodologias.

O curso estd em sua 10* edigdo e até o momento formou 9200 professores das redes publicas
brasileiras. O curso compreende 11 modulos totalizando 250 horas, os materiais didaticos envolvem
desde livros impressos e em formatos digitais todos com acessibilidade, e também a transmissdo de
video aulas ao vivo.

O curso apresenta como metodologia, estratégias pedagdgicas, para o desenvolvimento da
aprendizagem, utilizando como sua principal ferramenta de interagdo o ambiente virtual, MOODLE.
Dentre as estratégias pedagdgicas que sdo utilizadas, destaca-se a comunicagdo entre alunos, tutores
e professores ao longo do curso, o exercicio da tutoria e a forma de apoio logistico a todos os
envolvidos; a relacdo professor/tutor/aluno, para o atendimento ao curso. Assim, todas as formas de
comunicagdo e realizacdo das atividades a distdncia serdo desenvolvidas no ambiente, que permite
interagdes sincronas e assincronas, por meio de ferramentas que favorecem o registro de
desenvolvimento da aprendizagem do aluno e o acompanhamento qualitativo e quantitativo da sua
participagdo no Curso. Isso permite uma avaliagdo continua e formativa sobre o processo de
evolucdo do aluno, por intermédio dos recursos como Foérum de discussdo, Bate-Papo, Wikis,
Agenda, entre outros. Dentre as possibilidades de realizacdo de atividades, destacam-se como
estratégias pedagdgicas algumas ferramentas do ambiente Moodle, como: o forum de discussdo
entre aluno-aluno e aluno-formador, oferecendo maiores condigdes aos participantes para se
conhecerem, trocarem experiéncias e debaterem temas pertinentes. Nesse espaco, os alunos podem
elaborar e expor suas ideias e opinides, possibilitando as intervengdes dos formadores e dos proprios
colegas com o intuito de instigar a reflexdo e depuracdo do trabalho em desenvolvimento, visando a
formalizacdo de conceitos, bem como a constru¢do do conhecimento; conta também com um bate
papo que possibilita oportunidades de interagdo em tempo real caracterizado como um momento de
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Brainstorn entre os participantes, tornando-se criativo e construido coletivamente, podendo gerar
ideias e temas para serem estudados e aprofundados. No decorrer do Curso realiza-se reunides
virtuais por meio desta ferramenta com o intuito de diagnosticar as dificuldades e inquietacdes
durante o desenvolvimento das atividades. Neste instante além de esclarecer as duvidas
sinteticamente, cabe aos formadores levar os alunos a diferentes formas de reflexdo tais como
reflexdo na agdo, reflexdo sobre a acdo e a reflexdo da acdo sobre a agdo, contribuindo assim para a
mudanca na pratica pedagogica do professor.

Cabe salientar que, por meio dessas e outras ferramentas disponiveis ou integradas a plataforma
(video, 4audio, imagens, etc.) s3o estimuladas diferentes formas de interacdo entre
alunos/formadores, alunos/alunos, alunos/tutores, tutores/coordenadores de disciplina e
formadores/coordenadores de disciplina.

O curso conta ainda com uma equipe de coordenagdo composta por coordenador geral, vice
coordenador, coordenador pedagodgico, coordenador de tutoria e coordenador de avaliagdo, de
publicacdo, de videoconferencia. Alguns professores que desempenham essas fungdes fazem parte
do quadro docente da UFSM, outros sdo professores convidados, pela sua experiéncia na area de
educacdo a distancia. Esse convite se justifica pelo grande niumero de professores do quadro docente
da UFSM jé estarem envolvidos com outros cursos a distancia, ofertados pela Institui¢do. Outras
equipes também fazem parte do curso como equipe técnica de apoio, Gestor Administrativo e
Académico, Técnicos de Informatica, Técnicos de Videoconferéncia, Técnicos em Libras.

A avaliagdo do curso ocorre por meio da verificagdo do desempenho dos professores
participantes, pelo indice de evas@o, e por meio de duas pesquisas. A primeira tem por objetivo
avaliar a qualidade do curso, dos professores, tutores, material didatico, videoconferéncia,
respondida por alunos, professores formadores e tutores, e a segunda, respondida apenas pelos
alunos concluintes do curso, apds seis meses do seu término, tem por objetivo avaliar o impacto da
realizagdo do curso no contexto do aluno egresso.

Metodologia

A metodologia utilizada é pesquisa de cunho quanti-qualitativa, descritiva exploratoria, do tipo
estudo de caso, Yin (2001), diz que, o estudo de caso representa uma investigagdo empirica e
compreende um método abrangente, com a légica do planejamento, da coleta e da analise de dados.
A caracteristica que melhor identifica e distingue esta abordagem metodologica ¢ o fato de se tratar
de um plano de investigacdo que envolve o estudo intensivo e detalhado de uma entidade bem
definida chamada de caso.

O publico da pesquisa sdo os professores egressos da oitava edi¢do do curso de formagdo de
professores para o Atendimento Educacional Especializado (AEE), ofertado pela Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM), na modalidade a distdncia. Nesta edicdo participaram cerca de
1500 professores de diferentes localidades/estados do Brasil.

O instrumento de pesquisa foi um questionario enviado online, com 31 perguntas diretas em
que se utilizou de 5 alternativas seguindo a escala Likert' de 5 niveis elencados por, concordo
fortemente, concordo, incerto, discordo e discordo fortemente. Significando um alto indice de
satisfagdo ou de insatisfagdo dos professores que realizaram o curso de Atendimento Educacional
Especializado (AEE).

A andlise dos dados foi feita sob o enfoque quanti-qualitativo. Neste trabalho foi utilizada a
andlise de contetido proposta por Bardin (2011). A autora conceitua a analise de contetdo como “um
conjunto de instrumentos metodologicos cada vez mais subtis em constante aperfeigoamento, que se
aplicam a discursos (contetidos e continentes) extremamente diversificados” (Bardin, 2011, p. 11).

A partir da andlise, foram elaboradas algumas categorias, que por seu intermédio, pode-se
compreender, observar e analisar cada dado coletado. Assim, as categorias foram definidas da

" A escala Likert & uma escala psicométrica das mais conhecidas e utilizada em pesquisa quantitativa, ji que pretende
registrar o nivel de concordancia ou discorddncia com uma declaragdo dada. Likert, Rensis (1932), A Technique for the
Measurement of Attitudes, Archives of Psychology, 140, pp. 1-55.
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seguinte forma: 1) Material didatico e dinamica pedagogica; 2) Aulas ao vivo; 3) Atuacdo do
professor; 4) Atuacdo do tutor; 5) Coordenagdo do curso; 6) Ambiente de aprendizagem
(MOODLE); 7) Apoio técnico.

Discutindo os resultados

Esse capitulo discute os resultados encontrados, apresentando a caracterizacdo dos sujeitos de
pesquisa e a analise das categorias elencadas.

A caracterizacdo dos sujeitos contou com perguntas sobre Nome, Idade; Sexo; Formacao;
Quantos anos de magistério; escola e cargo que atua. Participaram da pesquisa 394 alunos egressos
do curso. Deste publico, 24% tem idade entre 41 e 45 anos e 20% tem idade entre 31 e 35 anos.
Quanto ao sexo 95% sdo do sexo feminino. Quanto a formacao dos pesquisados, 60% sdo formados
em pedagogia e 16% ¢ formado em educacgdo especial, o restante apresenta formacdo distinta em
outras licenciaturas. Quanto a atuacdo no magistério 24% tem entre 11 e 15 anos de atuagdo, 17%
tém entre 16 e 20 anos atuando nesta area, € 5% atuam ha 30 anos no magistério.

Os professores que trabalham diretamente com alunos com necessidades educacionais especiais
correspondem a 77% do total de respondentes.

Quanto as categorias, a primeira elencada compreende o material didatico do curso que €
disponibilizado para os alunos, impresso, online, digital e disponibilizado no ambiente moodle,
como livros de estudo. Os livros sdo disponibilizados no ambiente e enviados também pelo correio
ao aluno. Nessa edi¢do foram distribuidos quatro titulos com contetdos referentes a cada mddulo
que promoveram debates e discussdes acerca da temadtica envolvida.

O quadro 1 expde o cenario encontrado na analise do material didatico e na dindmica
pedagogica.

Tabela 1: Material didatico e dindmica pedagogica

Concordo Concordo | Incerto Discordo Discordo

fortemente Fortemente
o cqnteudo apresentado ¢ claro e 256 133 | 0 0
pertinente
Os destaqu?s permitem ,melhor 212 173 4 0 |
compreensdo dos contetidos
A llnggagem utlllzgda ¢ adequada 233 155 5 0 0
e auxilia na aprendizagem
A appcagao do conteu'dp 216 159 15 0 0
relaciona-se com a pratica
A ’reahzag:ao das atividades ¢ 212 165 12 | 0
viavel
Os prazos das atividades sdao 182 188 15 4 |
suficientes
o cgnteudo ¢ de boa qualidade 242 146 5 0 0
estética
A diagramagao grafica
(distribuigdo do texto, ilustragdes e 219 165 5 0 1
tamanho de fonte) ¢ satisfatorio
Respostas validas 390

Fonte: Curso de Atendimento Educacional Especializado, 2013.

Analisando o quadro 1, consegue-se perceber que a maioria dos sujeitos da pesquisa
mostraram-se muito satisfeitos com o material didatico e com a dindmica pedagogica.

Segundo o documento “Referenciais de qualidade para EAD”, elaborado pelo Ministério da
educacdo, o material didatico tanto no que se refere ao conteudo, quanto ao seu formato deve ser
construido em consonancia com os principios epistemologicos, metodologicos e politicos do projeto
pedagogico do curso, favorecendo a constru¢do do conhecimento, mediando a interlocugdo entre
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estudante e professor e buscando desenvolver habilidades e competéncias especificas, por meio de
diferentes midias.

Quando se trata da modalidade a distdncia ¢ necessdrio ater-se ao fato de que o material
didético produzido para essa modalidade deve mediar a relacdo do aluno com sua aprendizagem.
Nesse contexto, Martins e Oliveira (2008, p.8) afirmam que o material deve ser a “voz do professor”
perante os alunos, por isso deve ser de boa qualidade.

Na modalidade a distdncia, os materiais didaticos impressos sdo os principais meios de
socializacdo do conhecimento e de orientagdo do processo de aprendizagem, articulados com outras
midias: video, videoconferéncia, telefone, CDs, DVDs, fax e ambiente virtual (Brasil, 2007, p. 6).
Portanto, a partir das respostas dos participantes o curso oferece material didatico ¢ de boa
qualidade, de boa visibilidade e que contribui de maneira satisfatéria para sua pratica docente.

A segunda categoria refere-se as aulas ao vivo, no decorrer do curso foram ministradas 12 aulas
todas relacionadas aos mddulos do curso, tendo como média de participantes cerca de 350 alunos
em cada aula. As aulas sdo ministradas por professores convidados a discutir a tematica, tendo os
alunos oportunidade de questionar e sanar diividas na hora da aula.

Quanto as aulas ao vivo dos moddulos AEE, do total dos entrevistados 56% concordam
fortemente que as aulas ao vivo abordam temas referentes a realidade do dia a dia, enquanto que
36% apenas concordam. Assim como, 56% dos entrevistados concordam fortemente que as aulas
apresentam boa qualidade de imagem e apresentam legenda que tornam as aulas mais acessiveis. E
apenas 36% concordam simplesmente.

As aulas ao vivo possibilitam ao aluno uma maior concentragdo e aceitabilidade ao assistir a
aula, assim, uma boa preparagdo com slides e textos pertinentes aos contetidos, bem como, uma boa
gravacao, onde a figura do professor e os slides sdo alternados, sdo importantes.

Conforme Lobo (2002) para que as aulas ao vivo obtenham uma boa qualidade em imagem,
audio e distribui¢do sdo necessarios equipamentos adequados, que acompanhem esta tecnologia, o
que faz com que o custo seja um pouco alto. Porém, conforme o mesmo autor, os beneficios que a
mesma pode promover sdo elevados, podendo ser apresentado os seguintes: a) Permite o contato
visual em tempo real entre os alunos e o professor ou entre alunos de diferentes locais; b) Possibilita
a utilizagdo de diferentes meios como documentos escritos, videos, objetos de trés dimensdes para
todos os pontos; c¢) Permite a conexdo entre especialistas de diferentes regides; d) Pode prover
acesso a pessoas de pontos distantes.

Assim, compreende-se que as aulas ao vivo contribuem para a formagao deste profissional, visto que
os professores convidados explicam e tiram duvidas ao vivo dos contetidos abordados anteriormente,
assim o aluno pode anotar suas duvidas e explana-las durante a exibi¢ao das aulas ao vivo.

A terceira categoria se refere a atuacdo do professor, 67% dos participantes do curso AEE
concordam fortemente que o professor disponibiliza informac¢des adequadas e somente 33% apenas
concordam. Quanto a disponibilidade do professor em atender seus alunos, do total de participantes,
251 concordam fortemente e 115 simplesmente concordam. Quanto & metodologia utilizada a
aprendizagem na educaglo a distancia, 249 dos participantes concordam fortemente que esta
metodologia ¢ adequada e 120 meramente concordam. Do total de respondentes, 247 concordam
fortemente que os professores do AEE sao flexiveis e 119 apenas concordam. Dos participantes
envolvidos na pesquisa 248 concordam fortemente que o professor encoraja seus alunos quando
necessario e apenas 120 apenas concordam. Se o professor estd presente no processo de aprendizagem
238 concordam fortemente e 124 simplesmente concordam. Quanto a utilizagdo de material de apoio e
referencias, do total dos participantes 234 concordam fortemente que sdo materiais adequados e de
facil acesso e 132 concordam apenas. Quando perguntados se fariam outro curso com esse mesmo
professor, 72% concordam fortemente que fariam sim, 28% apenas concordam.

Conforme Belloni (2009) na EaD, a interacdo com o professor ¢ indireta e necessita ser mediatizada
por uma combina¢do dos mais adequados suportes técnicos de comunicagdo, tornando essa uma
modalidade de educacdo bem mais dependente das midias que a educagdo convencional se utiliza.

Conclui-se que o professor atende satisfatoriamente seus alunos, auxilia no processo de
aprendizagem com material adequado, encorajando seus alunos na realizagdo dos trabalhos e
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flexibiliza os horarios para entrega das tarefas. Auxilia também nas aulas ao vivo e estd sempre
disponivel quando solicitado.

A quarta categoria diz respeito a atuagdo do tutor no curso AEE 72% dos participantes
concordam fortemente que o tutor auxilia na aprendizagem a distancia e 28% apenas concordam. A
questdo, se o tutor auxilia no ambiente de aprendizagem moodle, 70% dos participantes concordam
fortemente que sim e 30% concordam simplesmente. Com relacdo ao atendimento dos tutores 258
concordam fortemente que eles atendem de imediato quando solicitados e 94 simplesmente
concordam. Quanto aos tutores solucionarem as duvidas rapidamente sobre o conteudo, 251
participantes concordam fortemente e 99 apenas concordam. Perguntados sobre a resposta do tutor
em tempo previsto 255 participantes concordam fortemente e 94 apenas concordam. Quanto ao
gerenciamento de tempo de estudo e entrega de atividades 244 concordam fortemente e 109
somente concordam. Em relacdo a comunicagdo e interagdo 252 concordam fortemente enquanto
que 98 simplesmente concordam. Quanto ao relacionamento com os alunos 262 concordam
fortemente que existe boa relagdo com os alunos e 92 s6 concordam. Perguntados se gostariam de
ter esse mesmo tutor em outro curso, 263 participantes concordam fortemente e 87 simplesmente
concordam.

Com relagdo ao trabalho do tutor em cursos a distancia, acredita-se que o tutor é de vital
importancia na EaD pois ele ¢ um motivador ¢ um mediador do aluno e seu papel contribui para a
qualidade dos cursos a distancia. O tutor, segundo Andrade: “deve ser visto como um professor a
distancia, com um papel similar ao professor do ensino presencial, sendo ele responsdvel por
promover a interatividade, pela troca de experiéncia entre os alunos e por reforgar a comunicag¢ao do
grupo” (Andrade, 2009, p. 4).

Portanto, o tutor conforme a pesquisa auxilia no processo ensino aprendizagem dos alunos,
auxilia no ambiente moodle. Este profissional também direciona os estudantes na realizacdo das
tarefas, troca experiéncias e informagdes através do bate papo, tira dividas em tempo previsto
quanto aos conteudos e sobre o ambiente de aprendizagem.

A quinta categoria relaciona-se a coordenacdo do curso, 355 participantes responderam as
questdes. A primeira questdo refere-se a atender prontamente os alunos quando solicitado, 59%
concordam fortemente e 36% apenas concordam. Quanto a apresentar solugdo para os problemas,
58% concordam fortemente e 38% apenas concordam. Com relagdo a orientar os alunos de modo
satisfatorio, 60% concordam fortemente € 36% somente concordam.

A sexta categoria avalia o ambiente de aprendizagem (MOODLE) em que 200 respondentes
concordam fortemente que o ambiente ¢ de facil navegagdo e 136 apenas concordam. Perguntados
se o ambiente permite uma aprendizagem colaborativa, 208 concordam fortemente e 143
simplesmente concordam. Quanto a interagdo com os colegas, 217 concordam fortemente e 133
apenas concordam.

De acordo com os pesquisados o ambiente de aprendizagem facilita a interagdo nos cursos a
distancia, auxilia a troca de informagdes e conhecimento entre diferentes estudantes e professores.

A sétima categoria aborda o apoio técnico do curso, do total de participantes da pesquisa 157
(44%) concordam fortemente que sdo atendidos prontamente quando solicitados, e 178 (50%)
concordam. Quanto a apresentar solugdes para os problemas, 156 concordam fortemente e 179
(51%) concordam. Quanto a orientar de modo satisfatério 160 concordam fortemente e 174
concordam.

Portanto, o apoio técnico do curso foi avaliado de forma satisfatoria podendo atender mais
rapidamente quando solicitado.

De acordo com o resultado, quanto a avaliagdo do curso AEE, 269 (75%) do total de
participantes avaliaram o curso satisfatoriamente. Dos pesquisados, 282 (80%) concordam
fortemente que o curso oportunizou a aquisi¢do de novos conhecimentos e apenas 72 concordam.
Questionados se atuariam em outro curso a distancia, 298 concordam fortemente e 55 concordam
simplesmente. Quanto ao curso cumprir o objetivo de preparar os professores para realizar o
atendimento educacional especializado, 248 concordam fortemente que o curso cumpriu seu
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objetivo e 96 concordam simplesmente. Em relagdo a cumprir o objetivo da fungdo social e de
promover a inclusdo, 264 concordam fortemente e 83 apenas concordam.

Os participantes foram instigados a responder se os dirigentes de professores da sua escola tém
uma visdo satisfatoria do curso de formacdo de professores, 122 concordam fortemente e 148
concordam.

Conclui-se que houve uma satisfagdo com as contribui¢cdes do curso para a pratica docente dos
alunos. O curso AEE contribui com a formacao de professores que atuam nas escolas.

Consideracoes finais

A pesquisa demonstra que a qualidade no ensino tornou-se algo complexo, mas possivel, quando
conseguimos unir politicas publicas de qualidade e equipes que promovam cursos eficientes.

A EAD tem se popularizado e estd em processo de expansdo para diferentes contextos e niveis
escolares. E um fato inegével que as tecnologias utilizadas no processo de educagio a distincia
enriquecem a mediagdo pedagdgica com o uso da internet nas aulas e a interagdo que aumenta a
qualidade no ensino.

A oferta do curso AEE a distancia vem ao encontro de uma demanda de profissionais que
buscam se aperfeigcoar e procuram por cursos de qualidade. Neste sentido, o curso AEE, a partir da
analise dos dados se apresenta com material didatico e video aulas de boa qualidade, atendendo
satisfatoriamente os aspectos pedagdgicos, metodologicos e de acessibilidade. Oferece diferentes
formatos de acesso, atendendo as expectativas do seu publico, pois se entende que, um curso a
distancia comprometido com a educacdo de qualidade, e que promova a autonomia de seus alunos
na sociedade deve atender a maioria das exigéncias de aceitabilidade.

Por fim, constata-se que o curso analisado ofertado na modalidade a distancia, consegue manter
um nivel de satisfacdo e de qualidade no ensino, pois agrega todos os elementos elencados nesta
pesquisa. A soma positiva de material didatico de qualidade, aulas ao vivo, professores experientes,
tutores comprometidos com seu trabalho, ambiente de aprendizagem, coordenacdo comprometida e
equipe técnica, sdo fatores que podem respaldar um curso a ofertar um ensino de qualidade.
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Analise de estudos brasileiros sobre Jogos de
empresas na Educacao Corporativa

Suryam Guimaraes Lima, Centro Federal de Educagdo Tecnologica de Minas Gerais, Brasil

Resumo: O presente artigo busca compreender como vem sendo tratada, a partir de 2010, a questdo do uso de Jogos de empre-
sas na Educagdo Corporativa, em termos de quantidade e abordagem, analisando as publicagées. Essa andlise sera possivel por
meio de uma revisdo de literatura em teses e dissertagoes do Portal da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes) e de artigos do site da Associacdo Brasileira de Treinamento e Desenvolvimento (ABTD). Para entendimento
do tema geral, nos apoiaremos em autores que discorrem sobre a Educagdo Corporativa. Posteriormente, analisaremos estudos
que tratam especificamente sobre Jogos de empresas usados em cursos de Educag¢do Corporativa. O presente estudo visa res-
ponder as perguntas: O que é educagdo corporativa?, O que sdo jogos empresariais?, Qual o significado dos niimeros de publi-
cagoes sobre os temas?, Como os jogos empresariais sdo abordados em artigos publicados pela ABTD e em teses e dissertagoes
disponiveis na Capes? Resultados quantitativos parciais indicam que os estudos defendem que os jogos empresariais sdo de
grande importancia para a educagdo corporativa. Ao mesmo tempo, ainda é muito pequena a divulgacdo do tema no site da
ABTD. Outras temdticas, como Lideranca e Mudanga Geracional tem presen¢a mais significativa. No entanto, no que se referem
as buscas no Portal da Capes, percebemos que a presenca da tematica Jogos de empresas na Educagdo Corporativa é mais
significativa. No que se refere a abordagem dos estudos, tem-se que a grande maioria desses ndo discute a questdo da formagdo
completa do sujeito, restringindo-se a formagdo técnica do trabalhador.

Palavras-chave: jogos de empresas, educagdo corporativa, revisdo de literatura

Abstract: This article seeks to understand how has been treated, from 2010, the issue of use of Business Games in Corporate
Education, in terms of quantity and approach. This analysis will be possible through a literacy review in dissertations of
Capes website and in articles of ABTD website. To understand the overall theme we support in authors who talk about the
Corporate Education. Subsequently, we analyze studies that deal specifically with business games in Corporate Education
courses. This study aims to answer the questions: What is corporate education?, What are business games?, What do the
numbers of publications on the suggests?, How business games are covered in articles published by ABTD and in disserta-
tions available in Capes? Partial results indicate that quantitative studies argue that business games are very important for
corporate education. At the same time, it is too small the issue of disclosure in the ABTD site. Other topics such as Lea-
dership and Generational change have more significant presence. However, in referring to searches in Portal Capes, we
realize that the presence of the subject business games in Corporate Education is more significant.

Keywords: Business Games, Corporate Education, Literacy Review

Introducio

e acordo com Goldschmidt (1997) jogos de empresas sdo exercicio de tomada de decisdes,

no qual os jogadores assumem a funcdo administrativa em que os participantes assumem o

papel de administradores de empresas. “Representa, na realidade, uma simula¢do no seu
ponto mais amplo, pois as pessoas simulam o comportamento de dirigentes ou "tomadores" de de-
cisoes de determinadas empresas.” (GOLDSCHMIDT, 1977, p. 43)

A compreensdo dos estudos brasileiros sobre jogos de empresas na educagdo corporativa é ob-
jetivada nesse artigo, o que sera alcangado por meio de uma pesquisa qualitativa do tipo revisao de
literatura. Sera realizada uma busca nos Portais da ABTD (Associagdo Brasileira de Treinamento ¢
Desenvolvimento) e da Capes (Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior).

A busca de artigos divulgados pela ABTD justifica-se pelo fato de que essa ¢ uma reconhecida
associacdo no Brasil referente ao tema educagido corporativa. Além disso, os artigos tém, como
autores, pessoas com experiéncia pratica em empresas ¢/ou sdo estudiosos dos temas relacionados
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ao desenvolvimento de profissionais nas empresas. Serd possivel, assim, entender de que maneira e
constancia os jogos sdo abordados nos artigos publicados pela ABTD.

Ja no que se refere a pesquisa dos artigos publicados na Capes, argumentamos que, de acordo
com informagdes em seu Portal Eletronico, “A Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (Capes), fundagdo do Ministério da Educagdo (MEC), desempenha papel fundamen-
tal na expansdo e consolidagdo da pos-graduacdo stricto sensu (mestrado ¢ doutorado) em todos os
estados da Federacdo.” A fundagao exerce as funcdes, ainda de acordo com seu Portal:

* ‘“avaliacdo da p6s-graduacio stricto sensu;

* acesso e divulgagdo da producio cientifica;

* investimentos na formacdo de recursos de alto nivel no pais e exterior;

* promogao da cooperagdo cientifica internacional.

* indugfo e fomento da formacdo inicial e continuada de professores para a educacdo basica

nos formatos presencial e a distdncia”

Ha4, nesse sitio eletronico, um Banco de Teses e Dissertagdes, possibilitando a busca e acesso a uma
grande quantidade de produgdes cientificas brasileiras. Devido ao seu papel e fun¢des exercidas no senti-
do de desenvolvimento da pds-graduagio no Pais, ela ¢ de fundamental importancia em nossa analise.

Dessa maneira, serdo, pela importancia das institui¢cdes, os portais eletronicos da ABTD e da
Capes nossas duas fontes para compreensdo de como os jogos de empresa tém sido estudados no
Brasil nos ultimos anos.

Referencial Teorico

Educacdo Corporativa

Para compreender o sentido e a importancia da Educagdo Corporativa para as empresas, cabe,
primeiramente, realizar uma reflexdo sobre a formagao dos profissionais que irdo atuar nas organi-
zagdes. SAUATA (1995) apontou, ha alguns anos, a dificuldade de as escolas formarem profissio-
nais bem preparados para atuacdo nas empresas.

Se, por um lado o autor supracitado tenha defendido que muitas vezes as empresas nio recebem pro-
fissionais suficientemente preparados para atuagdo, outros autores discorrem sobre a importancia do
conhecimento nas organizagoes. Braga (2013) relaciona-o com o processo de inovagdo das empresas:

Para inovar constantemente, as empresas precisam desenvolver certas competéncias que dependem
de conhecimentos especificos (alguns que ainda nem existem) e, para isto, precisam desenvolver pro-
cessos internos de gestdo destes conhecimentos de forma estratégica e constantemente renovada
(BRAGA, 2013, p.25).

Relacionadas as questdes da nem sempre suficiéncia na formagdo dos profissionais com a im-
portancia do conhecimento ¢ da aprendizagem dos funcionarios nas empresas, cabe agora definir o
termo Educacdo Corporativa e sua importancia nas organizagoes.

O Governo Federal Brasileiro, por meio do Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comér-
cio Exterior, entende-a da seguinte maneira:

Educacao corporativa pode ser definida como uma prética coordenada de gestdo de pessoas e de gestdo do
conhecimento tendo como orientagdo a estratégia de longo prazo de uma organizagdo. Educagio corporati-
va ¢ mais do que treinamento empresarial ou qualificagdo de mao-de-obra. Trata-se de articular coerente-
mente as competéncias individuais e organizacionais no contexto mais amplo da empresa. Nesse sentido,
praticas de educagdo corporativa estdo intrinsecamente relacionadas ao processo de inovagdo nas empresas
e ao aumento da competitividade de seus produtos (bens ou servigos) (BRASIL, 2014).

Weiblen (2008) define a educacdo corporativa como “(...) o conjunto de praticas educacionais
planejadas para promover oportunidades de desenvolvimento do funcionario, com a finalidade de
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ajuda-lo a atuar mais efetiva e eficazmente na sua vida institucional” (WEIBLEN, 2008, p.20). Ra-
facho (2013) avalia a aprendizagem nas organizagdes, ressaltando sua importancia:

As organizagdes empresariais sdo constituidas por diversos recursos tangiveis e intangiveis, mas sem
as pessoas estes recursos seriam improdutivos. Como principal motivo da existéncia e funcionamento
das organizagdes, se estas pessoas tém dificuldades de aprendizagem, pode-se dizer que suas organi-
zacdes tém dificuldades de aprendizagem. Sdo muitas as organizagdes que encerram suas atividades
por se tornarem obsoletas em relagdo a seus concorrentes e, principalmente, em relagdo as necessida-
des de mercado (RAFACHO, 2013, p.59).

Ao se falar sobre educacgdo nas empresas, utiliza-se, primordialmente, dois termos: Treinamento
e Desenvolvimento. Alguns estudiosos do tema e especialistas na area diferenciam esses termos.
Braga (2013), por exemplo, considera que o treinamento ocorre para suprir uma demanda imediata
da empresa, enquanto o desenvolvimento ¢ usado para demandas previstas. Nesse estudo, porém,
ndo sera realizada a distin¢do entre ambos os conceitos.

Sobre o papel da Educacdo Corporativa, Braga (2013) esclarece que:

(...) a Educag@o Corporativa tem o desafio de fornecer programas de desenvolvimento em um am-
biente de grande complexidade, principalmente quando o publico-alvo sdo profissionais que ocupam
cargos chaves de gestdo e lideranca. Corporagdes que planejam expansdes no mercado, ou, simples-
mente, resistir as crises financeiras internacionais, cada vez mais frequentes e abrangentes, dependem
fundamentalmente de suas areas de Educagdo Corporativa (BRAGA, 2013, p.39).

No que se refere as areas responsaveis pela Educacdo Corporativa, citadas por Braga (2013),
essas podem ser tanto internas a empresa quanto terceirizadas, contratadas especificamente para os
fins de T&D. Bomfin (2004) esclarece que:

As empresas tém se fortalecido no campo do treinamento, constituindo o seu proprio corpo docente
(profissionais de treinamento), e/ou contratando servigos de terceiros como estratégia para assegurar
que a mao-de-obra, da qual necessitam, possa estar disponivel e qualificada conforme suas necessi-
dades de qualidade e de produtividade (BOMFIN, 2004, p.28).

Sobre a importancia do T&D dos funcionarios para as empresas, alguns autores concordam que
cursos e programas podem beneficiar as instituigdes. De acordo com Bomfin (2004), esse beneficio
se da no sentido de maximizacdo de resultados, por meio da melhoria dos processos, e, para os tra-
balhadores, aumento da motivagao, criagdo de atitudes positivas, fator de auto-satisfagdo ¢ melhoria
da fungao profissional entre outros.

Para Silva (2010), a aprendizagem dos funcionarios das empresas ¢ importante por possibilitar
o “acompanhamento e desenvolvimento dos talentos humanos alinhados as estratégias de negdcios
da organizagdo” (SILVA, 2010, p.31). Dessa maneira, a educagio ¢ a possibilidade que as empresas
tém de alinharem seus funcionarios as suas estratégias, de modo a garantir sua estabilidade e manter
ou aumentar suas vantagens competitivas.

Bomfin (2004) esclarece sobre a trajetoria do T&D no Brasil, bem como a importancia da
ABTD nesse processo:

Nos anos 1980 e 1990, varios movimentos marcam a preocupagdo em se pensar Treinamento e De-
senvolvimento no Brasil. Varios congressos sdo realizados pela Associacdo Brasileira de Treinamen-
to e Desenvolvimento (ABTD) com vistas a superar os desafios que sdo postos a cada época. Esses
movimentos continuam ao longo dos anos 90 e se intensificam com ofertas continuas de encontros
que possibilitem atualizagdes e reflexdes criticas sobre a area de treinamento ¢ desenvolvimento me-
diante os novos paradigmas emergentes e em constante evolugdo (BOMFIN, 2004, p.34).

Ao verificar os estudos dos autores supracitados, percebemos que a importincia que as empresas
conferem a educagdo de seus funcionarios, em geral, refere-se ao aumento de lucro, por meio da maior
competitividade que os executivos bem formados e alinhados podem proporcionar as corporagdes.
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Entendendo que ha o interesse das classes privilegiadas nas praticas educativas das empresas e
que formagdo do ser humano deve visar mais que o lucro das empresas, cabe refletir a melhor ma-
neira de se realizar o ensino para seres humanos que estdo funcionarios dessas, afim de analisar
criticamente de que forma ocorre essas busca pelo conhecimento.

A analise dos estudos publicados pela ABTD e pela Capes possibilitou a verificagdo de uma
grande quantidade de profissionais de diversas areas (como Administragdo, Engenharias ¢ Informa-
tica) aprofundando-se no tema da Educagdo Corporativa e mais especificamente dos Jogos de Em-
presas, em comparagdo a um nimero pouco expressivo de pesquisadores da educacdo. Assim, de-
fendemos que cabe também e principalmente aos educadores e aos pesquisadores da educagdo
refletirem sobre o assunto, afim de provocar mais profunda discuss@o acerca de questdes de for-
macao ampla dos sujeitos.

Jogos de empresas na Educacdo Corporativa

Nesse subitem objetivamos discutir o conceito de jogos de empresas e denominagdes equivalentes (Gamifi-
cation, gamificagao, jogos simuladores, jogos empresariais) ¢ a sua relagdo com a educago corporativa.

Santoro (2011) defende a necessidade de mudanca na forma de se ensinar. Ao contrario do que
tem sido feito tradicionalmente, para o autor, deve haver uma maior variedade nos métodos de en-
sino, para além da exposic¢ao por parte do professor. Assim, de acordo com ele:

Existem diversos métodos de ensino que um professor pode usar em sala de aula: aulas expositivas,
exercicios, jogos, estudos de caso, discussdes em grupos, entre outros. A escolha do método deve ser
adequada ao contetido que sera apresentado, ao tipo de matéria que sera lecionada, ao estilo do pro-
fessor e ao tipo de aluno. A escolha do método mais adequado trara os melhores resultados para o
aprendizado dos alunos (SANTORO, 2011, p.2).

Como citado anteriormente, alguns autores diferenciam o uso dos Jogos e a metodologia dita
tradicional, baseada na transmissdo de contetidos. Para Batista (2011), os jogos sdo exercicios de
tomada de decisdo, e envolvem o participante em um modelo de conhecimento empresarial.

Scarelli (2009), sobre os jogos, afirma:

Estes jogos, de forma geral, propiciam ao educando motivagao, entusiasmo, liberdade para agir, opor-
tunidade de recuperagdo de contetidos, aplicacdo de conhecimentos, analise reflexiva, errar, aprender
com os erros, acertar, reproduzir o acerto e compartilhar o aprendizado (SCARELLI, 2009, p.27).

Rafacho (2013) contribui com essa questdo dos Jogos no ensino, ao afirmar que: “Os jogos em-
presariais sdo utilizados para simular contextos reais, relacionados ao ambiente empresarial, com obje-
tivo de capacitagdo de profissionais para atuagdo no mundo dos negocios” (RAFACHO, 2013, p.61).

Ainda para esclarecer como os jogos sdo usados como simuladores de situagdes reais de ensino, nos
apoiamos em Santoro (2011), quando o autor afirma que os participantes t€m contato com uma empresa
ficticia das quais eles t€ém conhecimento dos dados necessarios para interagdo com o jogo. Assim:

A partir da descrigdo da empresa ficticia, os alunos tomam decisdes em rodadas sucessivas e tém
feedback dos resultados que suas decisdes produziram. Assim, os problemas podem mudar constan-
temente, reproduzindo um ambiente dindmico de negécios. E importante que o aluno tenha alguns
conhecimentos e que esteja disposto a enfrentar situagdes ndo estruturadas e probabilisticas (SAN-
TORO, 2011, p.3).

Bonocielli JR. (2014) ajuda na compreensao sobre a relagdo entre os Jogos e situagdes reais do
trabalho. Para o autor, os alunos tém contato, nos jogos, com experiéncias semelhantes as que eles
vivenciam ou vivenciardo nas organizagdes empresariais: “Os jogos de empresas expdem os alunos
a uma forte pressdo pelo sucesso e pelo cumprimento de metas e objetivos, o que é fundamental,
pois essa pressdo influencia as escolhas e decisdes dos participantes de maneira semelhante a vida
real.” (BONOCIELLI JR, 2014, p.17). Além disso, o autor afirma haver, nos jogos, uma conexao

88



GUIMARAES: ANALISE DE ESTUDOS BRASILEIROS...

entre a decisdo do participante ¢ as conseqiiéncias, deixando clara a responsabilidade pelos resulta-
dos das decisdes tomadas pelo individuo na empresa.

Procedimentos Metodolégicos

O estudo realizado caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, do tipo revisdo de literatura.
A pesquisa qualitativa, para Creswell (2010) ¢ fundamentalmente interpretativa, na qual pesqui-
sador e sujeitos pesquisados t€m uma experiéncia intensiva. Para o autor:

(...) Isso também significa que o pesquisador filtra os dados através de uma lente pessoal situada em
um momento sociopolitico e historico especifico. Nao é possivel evitar as interpretacdes pessoais, na
analise de dados qualitativos (CRESWELL, 2010, p.186).

De acordo com Michel (2009), a revisao de literatura objetiva:

(...) explicar e discutir um tema ou um problema com base em referéncias tedricas publicadas em li-
vros, revistas, periodicos etc. Procura conhecer e analisar contribui¢des cientificas sobre determinado
tema, como também comparar abordagens de varios autores sobre determinado tema. Visa, portanto,
ao aumento do conhecimento do seu autor sobre o assunto, sem a obrigatoriedade de aplica¢do dos
seus resultados. E um importante meio de formagio cientifica, tanto quando feita independentemente
(analise teorica), ou como parte de investigagdes empirica. A pesquisa para fins de atualizagdo na li-
teratura existente ¢ considerada parte essencial para aquisi¢do de base tedrica em qualquer ramo de
conhecimento e para qualquer tipo de pesquisa cientifica, pois capacita o pesquisador a fazer analises,
comparagdes ¢ interpretacdes necessarias, através do conhecimento prévio adquirido nas leituras fei-
tas (MICHEL, 2009, p.105).

Dessa maneira, buscamos nesse artigo, por meio da revisdo de literatura, ampliar a discussao e
analise sobre os temas propostos.

A primeira etapa desse cenario caracterizou-se pelo fichamento de todos os artigos publicados
no portal da ABTD desde 2010. Em seguida, foram eliminados os artigos duplicados, ou seja, com o
mesmo titulo. Essas etapas proporcionaram o cenario completo dos estudos disponibilizados pela
ABTD nesse periodo temporal (2010-2014), permitindo a identificacdo da quantidade total de pu-
blicagdes, bem como o nimero de artigos publicados em cada ano.

A segunda etapa foi uma busca de Teses e Dissertacdes no Portal da Capes, no mesmo periodo
(2010-2014) afim de conhecer o cenario de pesquisas relacionadas a Jogos de empresas na Edu-
cagdo Corporativa.

As duas primeiras etapas foram realizadas em novembro de 2014.

A terceira etapa, realizada entre dezembro e janeiro de 2015, foi a analise dos niimeros ¢ da
abordagem dos estudos levantados.

Apresentacio e Analise dos resultados
Cenadrio de publicacoes no Portal da ABTD

Foram 915 artigos publicados (excetuando-se os duplicados) no Portal ABTD desde 2010. Desse
montante, 204 sao de 2010, 173 sdo de 2011, 220 de 2012, 238 de 2013 e 80 de 2014, até a data de
28/10/2014. Os numeros pertinentes as duas primeiras etapas estdo na Tabela 1 a seguir. A terceira
etapa deu-se pela selegdo, pelo titulo, de artigos que pudessem tratar do tema de Jogos de empresas.
Esse filtro foi necessario pela impossibilidade de leitura de todos os 915 artigos. Foram seleciona-
dos estudos que contivessem em seu titulo informagdes diretamente de Jogos e/ou que tratassem de
tendéncias gerais de T&D. Essa selecdo resultou em 28 artigos para leitura completa e analise.
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Relagdo de Artigos por ano no portal da ABTD

Ano Quantidade de artigos
2010 204

2011 173

2012 220

2013 238

2014 80

Fonte: autoria propria

Entre os 28 artigos selecionados para leitura, verificamos que apenas uma pequena parte tratava
do tema em analise. Chamou a aten¢@o a grande quantidade de artigos sequer citavam Jogos de empre-
sas. Das 28 publicagdes escolhidas para leitura porque poderiam discorrer sobre o tema, 20 ndo abor-
daram o assunto. Essas publicagdes tratavam, por exemplo, de treinamentos inovadores, treinamentos
do futuro, aprendizagem de adultos, efetividade no treinamento, mas nao citavam jogos. Em trés arti-
gos, os Jogos foram apontados brevemente, apenas citados. Foram em cinco publicagdes percebidas a
real énfase aos jogos de empresas. Esse tema foi tratado de maneira diversa entre os artigos: sob a
otica do gamification, dos jogos de tabuleiro, de xadrez em/para treinamentos de executivos.

4.1.1 Analise das publicagoes sobre Jogos - ABTD

Como citado anteriormente, foram selecionados para leitura 28 artigos que pudessem tratar de Jogos
na educago corporativa. Desses, apenas cinco tinham o tema Jogos como foco. Esse subitem visa
especificar e analisar cada um desses artigos. A Tabela 2 explicita 0 nome dos artigos, o ano que

eles foram publicados no Portal da ABTD e os respectivos autores.

Tabela 2: Relagdo de artigos, ano e autores que tratam de jogos no T&D — Portal ABTD

Artigo Ano | Autor

Jogos de Tabuleiro: Novas Tendéncias e Aplicacdo em T&D 2010 | ZATZ, André

No Mundo Magico da Brincadeira o Aprendizado é Coisa Séria! 2010 | VIEIRA, Monique
Brincar ¢ Sério e Coisa de Gente Grande!!! 2013 | RUGGIERO, Beto
Gamification e Aprendizagem 2013 | ALVES, Flora
Jogando Xadrez 2013 | COELHO, Tom

Fonte: autoria propria.

No artigo “Jogos de Tabuleiro: Novas Tendéncias e Aplicagdo em T&D”, ZATZ (2010) discorre es-
pecificamente sobre Jogos de Tabuleiros em educacdo de funciondrios. O autor cita a importancia de
jogos na abordagem, com os executivos, de topicos de interesse para as corporagdes. De acordo com ele,
a utilizacdo de jogos de tabuleiro na educagfo corporativa ndo é uma novidade, mas que ainda ha muitas
possibilidades de explorag@o. O objetivo do artigo € apresentar as possibilidades dos chamados jogos de
segunda geracdo, eurogames ou jogos de autor. Para ele, “esses jogos oferecem com frequéncia possibili-
dades muito mais ricas em termos das decisdes tomadas, do envolvimento dos participantes e da relativa
simplicidade das regras” (ZATZ, 2010). O autor faz um levantamento demonstrando o percurso dos
jogos de tabuleiro ao longo dos anos. Para o autor, embora o foco principal da indistria dos jogos sempre
tenha sido as criangas, a partir da década de 1980 iniciou-se o desenvolvimento de jogos de interesse de
adultos. Sdo os que o autor denomina como jogos de segunda geragdo e possuem algumas caracteristicas
especificas, como “partidas rapidas; grande interagdo entre os jogadores, regras faceis, decisdes ricas,
dando lugar a intimeras possibilidades de jogo; componentes de excelente qualidade” (ZATZ, 2010).
Para ele, esses jogos sdo mais propicios para a atualidade. De acordo com o autor, se faz de fundamental
importancia conhecer a historia dos jogos na criagdo daqueles a serem utilizados em treinamento.

VIEIRA (2010), no artigo “No mundo magico da brincadeira o aprendizado ¢ coisa séria!”, discute
como as brincadeiras podem ser orientadas para situagdes da pratica dos profissionais ou para a revisao
de conteudos tedricos. A autora argumenta que, muitas vezes, metodologias tradicionais ndo atendem as
expectativas e as necessidades das organizagoes no T&D. Ela observa que, por esse motivo, houve na
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ultima década uma maior quantidade de pesquisas relacionadas ao tema de jogos na educacdo corporati-
va. Ainda de acordo com o artigo, apesar da importancia de se utilizar novas técnicas na educacao corpo-
rativa, observamos que os jogos sao tidos como brincadeiras. Isso se torna claro ao refletir que, na infan-
cia, ha a separa¢do do momento de se aprender ¢ de se brincar, como se ndo houvesse a possibilidade de
se combinar brincadeira e aprendizagem. A autora, no entanto, declara a importancia da ludicidade para
os individuos de maneira geral e para a educagdo corporativa. Assim: “O jogo e a brincadeira sdo moda-
lidades que podem ser orientadas para a simulag@o de situagdes relacionadas a pratica profissional ou a
revisdo de conhecimentos teoricos” (VIEIRA, 2010). H& o questionamento, por parte da autora, sobre a
pouca utilizagdo dos jogos na educagdo de executivos das organizagdes. Pesquisas por ela apontadas
mostram que dentre as possibilidades de técnicas, os jogos sdo os menos utilizados. A autora acredita que
uma possivel razdo desse resultado seja a falta de seguranga em se fazer uso de jogos para executivos,
pela possibilidade de esses pensarem que o treinamento ndo € sério ou confiavel. Apesar disso, ela defen-
de que: “considerando que a utilizagdo de brincadeiras e jogos no processo pedagogico faz despertar o
estimulo para superac@o de desafios, isso pode se tornar um grande diferencial para o aperfeicoamento
dos colaboradores” (VIEIRA, 2010). A autora conclui o artigo afirmando que a ludicidade pode ser um
instrumento diferencial na educagdo corporativa, desde que os profissionais de T&D saibam fazer uso
dessa possibilidade e tenham consciéncia das “contribui¢des que podem ser geradas quando a brincadeira
¢ encarada como ‘coisa séria’, que traz resultados” (VIEIRA, 2010).

RUGGIERO (2013) no artigo “Brincar ¢ sério e coisa de gente grande!!!”, a partir de estudos ¢
pesquisas por ele citados discorre sobre a importancia de atividades lidicas para o desenvolvimen-
tos dos individuos. Para ele, apoiado em outros estudos: “Brincadeiras ‘livres’ sdo fundamentais
para a adaptag@o social, controle do estresse e construgdo de habilidades cognitivas e capacidade de
solucionar problemas” (RUGGIERO, 2013). No entanto, ndo sé para as criangas as brincadeiras se
fazem importantes. Também para os adultos as atividades ludicas sdo positivas. O autor defende que
os jogos e brincadeiras podem ser utilizados e interessantes em programas de T&D, tanto para a
compreensdo de conceitos quanto para a socializagdo e interagdo entre os participantes.

ALVES (2013) no artigo intitulado “Gamification e Aprendizagem” informa que embora os jo-
gos sejam utilizados para uso didatico ja ha alguns anos, o conceito de gamification é recente. De
acordo com a autora, uma possivel defini¢do desse conceito é o uso de recompensa em atividades ,
mas essa ndo ¢ suficiente. Apoiada em outras referéncias, ela tenta definir o conceito para melhor
compreensdo do tema. Entre as possibilidades, ¢ comum em considerar o gamification como jogos
que possuam desafios, ferramentas de motivagéo de pessoas, possibilidade de feedback e resultados
mensuraveis. Para a autora, ha a necessidade de se repensar a forma de constru¢do de jogos na edu-
cacdo. Esses devem ter elementos capazes de atrair aos jogadores: “O engajamento € o foco prima-
rio do gamification pois obter a atenc@o das pessoas e envolvé-las no processo que vocé criou € uma
meta explicita do uso deste conceito” (ALVES, 2013). Entretanto, a autora também chama a ateng&o
para os profissionais envolvidos nesse processo. No que se refere ao uso dos jogos na educagdo
corporativa, ela afirma: “(...) podemos utilizar jogos para o alcance de diferentes propodsitos, sempre
alinhados aos objetivos estratégicos de uma organizagdo” (ALVES, 2013).

O ultimo artigo abordado refere-se a importancia do xadrez no ambiente corporativo. COELHO
(2013) no artigo “Jogando xadrez”, primeiramente, faz comparagdes entre as agdes tomadas por um
jogador de xadrez e um individuo no mercado de trabalho. O autor defende que todos os empreen-
dedores devem aprender o jogo, ja que assim podem treinar a usar com sabedoria as “pecas” dispo-
niveis para cada a¢do. Embora o artigo trate especificamente do xadrez, ele possibilita importantes
reflexdes acerca dos jogos na educagdo corporativa, ja que o uso de jogos no T&D pode auxiliar aos
executivos no sentido de estabelecer metas e planejar estratégias.

Cenadrio de publicacoes no Portal da Capes
Para a compreensdo do cenario das publicagdes da Capes, foram usadas algumas palavras e ex-

pressdo, aqui denominadas como palavras-chave: Jogos de empresas, Jogos Simuladores, Jogo Em-
presarial, Training Game, Gamification, Gamificagdo. Cabe ressaltar que essas ndo necessariamente
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sdo as palavras-chave das publicac¢des. O resultado quantitativo dessa pesquisa estd demonstrado na
Tabela 3 a seguir:

Tabela 3: Relagdo de palavras-chave relacionadas a jogos — Portal Capes

Palavras-chave Quantidade de Publicacoes
Jogos de Empresas 72

Jogo Empresarial 25

Jogos Simuladores 8

Gamificacgdo 4

Training Game 1

Gamification 0

Total 110

Todos os jogos (retiradas as duplicatas) 100

Fonte: autoria propria.

Tem-se que a expressdo mais utilizada foi “Jogos de empresas”, seguida por “Jogo Empresarial” e
“Jogos Simuladores”. Esse ¢ um importante indicador de termos mais usados pelos pesquisadores do
tema. Cabe lembrar, no entanto, que nem todas as publicagdes referem-se as situagdes de treinamento e
desenvolvimento em empresas. Essa é uma analise que sera realizada posteriormente, ainda nesse artigo.

Questionamos se 0 mesmo estudo teria mais de uma palavra-chave, impedindo, assim, a analise
correta dos dados. Verificamos dez duplicatas: seis estudos utilizaram a expressao “jogos de empre-
sas” e “jogo empresarial”, duas pesquisas tinham como termos “jogos de empresas” ¢ “jogos simu-
ladores”, um estudo utilizou “jogo empresarial” e “training game” ¢ uma pesquisa com as ex-
pressdes “training game” e “jogos de empresas”. Assim, ha, no Portal da Capes, 100 publicagdes
(teses ou dissertagcdes) em temas correlatos ao tema aqui pesquisado: jogos de empresas.

Apos a leitura dos resumos das 100 publicagdes, verificamos que apenas 28 tinham relagdo com o uso
de jogos no ensino profissional. Algumas informagdes pertinentes a essas publicagdes merecem divulgacao:

*  Quatro sdo teses de doutorado, 21 sdo dissertagdes de mestrado académico e trés dis-
sertagcdo de mestrado profissional,

*  Os anos de publicacdo sdo 2011 (15) ¢ 2012 (13);

*  As areas dessas publicagdes sdo variadas. Tem-se que: sete sdo de Administragdo (ou
Administragdo e Desenvolvimento Empresarial), oito da area de Computago e Informa-
tica, uma producdo de Comunicagdo e Semioética, dez de Engenharia (sete de Engenharia
de Producdo, uma de Engenharia de Transportes, uma de Engenharia e Gestdo do Con-
hecimento e uma de Engenharia Elétrica) e duas de Tecnologias da Inteligéncia e Design
Digital. Cabe ressaltar a auséncia de producédo ciéntifica referente a Jogos em empresas
provenientes da 4rea de educago, no periodo estudado. E uma preocupagio nesse artigo
o questionamento sobre a falta de pesquisadores da educagio estudando esse tema.

4.2.1. Andlise das publicagéoes sobre Jogos - CAPES

Como citado anteriormente, foram lidos os resumos das 100 publicagdes, afim de selecionar os
artigos que tivessem relagdo com o tema. Esse subitem visa especificar a analisar cada uma das
publicagdes desses artigos. A Tabela 4 a seguir explicita 0 nome dos artigos, o ano que eles foram
publicados e os respectivos autores.
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Tabela 4: Relagdo de publicagdes, ano e autores — Portal Capes

software para jogos eletronicos na educacdo

Publicagdo Ano Autor
O relacionamento colaborativo na cadeia de suprimentos experiéncia 2011 Fedichina, Marcio Antonio
vivencial com o uso simultineo de dois simuladores no jogo de empresas Hirose.
Jogos de empresas elaboracdo e validacdo de um jogo interdisciplinar | 2011 | Santoro, Leonardo de Oliveira.
SPIAL: uma ferramenta de apoio ao aprendizado de melhoria de 2012 Peixoto, Daniela Cristina Cas-
processos de software cini.
Jogo das sete falhas: um jogo eduf:acmnal para 0 apoio ao ensino |, Diniz, Lucio Lopes.
do teste caixa preta
Jogo educativo para apoiar a aplicacéio das areas de processo do . .
CMMI-DEV niveis de maturidade 2 e 3 2011 | Vasconcelos, Kristiane Silva.
Jogo educacional para apoiar o ensino de melhoria de processo de o .
software com foco no nivel G de maturidade do MPS 2012 Silveira, Jose Luiz.
Usabilitygame: jogo simulador para o ensino de usabilidade 2012 | Sommariva, Leonardo Waltrick.
O museu de game como experiéncia gamificada 2012 Carmong, Sabrina  Pereira
Kumagai.
Proposta de um jogo didatico de gestdo da producdo 2011 | Batista, Carla Sena.
Desenvolvimento de um software de apoio ao ensino de métodos
de planejamento e controle da produg¢do em ambientes MTS basea- | 2012 | Maciel, Mauricio Roberto.
do na Teoria das Restri¢des
Desenvolvimento do jogo da logistica integrada 2012 | Villela, Marcelo da Silveira.
Uma analise ecologica e evol}ltlva dos lagartos em um simulador 2012 | Tzidoro, Venyton Nathan Leandro.
para o jogo calangos
Jogo empresarial em ambiente virtual - diferencas no processo de 2012 Barbosa, Marli Teresa Jordan
treinamento empresarial Santander.
Criacdo de um training game: subsidios tedricos e praticos 2012 | Uribe, Maria Magdalena Vila.
Analise do impacto e df)s cm:ndlc_loqantes devum me~tod0 de ensino 2011 | Souza, Jaclison Rodrigues de.
em administracdo via jogo de simulacdo
Cgmplexvzew: um framework paraa produg@o de jogos de empresas | 50, Lopes, Mauricio Capobianco.
aplicados ao desenvolvimento de lideranga com base na complexidade.
O desempenho de equl;}es em jogos empresariais: um estudo sobre 2011 | Moreira, Sandra Martins.
a coesdo e maturidade de equipes
Criagdo de simulador de gestao da produqao como tecnologia de 2012 | Piana, Janaina.
ensino-aprendizagem
Um simulador de aprendizagem or~gamzac1onal e o seu relaciona- 2011 | Melo, Edson Correia de.
mento com as operagdes de manufatura
Andlise da interface do jogo de empresas GI-MICRO 2012 | Souza, Thatianny Martins Pinto de.
Uso do jogo de empresas Bom Burguer para apoiar o processo
ensino-aprendizagem com énfase em empreendedorismo com 2011 | Nagano, Izabela Lorca.
alunos do ensino médio publico
Educacdo para sustentabilidade € a experiéncia docente em cursos 2012 | Melo, Eliete Carina de.
de administracdo.
O desenvolvimento da competéncia informacional para o pensa- . .
. A . .. N Pereira, Fernando Antonio de
mento estratégico: uma experiéncia no ensino de administragao de | 2011 Souza
empresas através da simulacdo empresarial competitiva. )
Arquitetura para orientar a sel.eg:ao de J SE'por IES: contribuicdo 2011 | Titton, Luiz Antonio.
para o ensino de logistica
O uso de jogos de empresas no ensino superior: um estudo sobre a 2011 | Zambelo, Elisabete Aparecida.
pratica docente
Prqposta Sie tremameljnto de Fomada de decisdo com base na estratégia: 2012 | Defina, Denise Alessandra.
simulacdo empresarial aplicada em empresa do setor de transportes
Uma proposta de metamodelo de jogos de empresas 2011 | Nascimento, Anderson Da Silva.
Caracteristicas e representagdes de um modelo de engenharia de 2011 | Gularte, Daniel de Menezes.

Fonte: autoria propria.
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BATISTA (2011) diferencia a utilizagdo de jogos como simuladores ao ensino dito tradicional.
A autora explica que os jogos sdo exercicios de tomada de decisdo, e envolvem o participante em
um modelo de conhecimento empresarial.

FEDICHINA (2011) trata a questdo da competitividade empresarial ¢ a consequente busca das
empresas por mais inovac¢do. A educacdo corporativa, por meio do uso de simuladores, para o autor,
pode ser importante ferramenta educacional nesse contexto e deve, portanto, ser discutida. Em sua
obra, o autor concluiu que os resultados mostraram que o uso dos jogos simuladores atingiu seu
objetivo, por ter ampliando o espectro de analise ¢ de tomada de decis@o das empresas estudadas.

De acordo com SANTORO (2011), as institui¢des de ensino estdo, cada vez mais, incluindo
disciplinas de Jogos de Empresas em seus curriculos no cursos de Administragdo, Contabilidade e
Economia. Os jogos permitem que os estudantes tenham uma experiéncia vivencial e ingressem no
mercado de trabalho com uma visdo ampliada de sua area de formacdo, além de nogdo dos resulta-
dos para as empresas das suas decisdes. Dessa maneira, o objetivo do estudo é responder qual a
forma e quais os conceitos devem ser trabalhados em um jogo empresarial interdisciplinar. Como
resultados, o autor considera que a participagdo no jogo ¢ mais importante que o resultado, e € essa
faz com que o aluno possa assimilar os conceitos propostos nas disciplinas académicas.

DINIZ (2011) propde, em seu estudo, a utilizagdo de um jogo como estratégia de ensino e
aprendizagem em testes de software. Isso porque, segundo o proprio autor, apesar da importancia
desse teste para as empresas, ele ndo tem devida atengdo nos curriculos de graduagdo das insti-
tui¢des de nivel superior. O estudo tem como hipotese que o jogo podera estimular os estudantes de
graduacdo e prové-los de pratica, necessaria ao ensino do teste de software. Resultados mostraram
que os alunos que jogaram conseguiram um efeito de aprendizagem superior, se comparados aos
que ndo jogavam. Além disso, eles aplicaram os conceitos aprendidos e consideram a experiéncia
agradavel.

VASCONCELOS (2011) objetiva apresentar um jogo de tabuleiro a ser utilizado como com-
plemento ao treinamento tradicional de melhoria de processos. De acordo com a autora, a melhoria
de processos pode ser um agente que eleva a qualidade dos produtos de software, reduz os custos e
o tempo dos projetos de desenvolvimento e manutencdo de software e, ainda, aumenta a produtivi-
dade das empresas. Como resultados, a autora considera que os jogos podem melhorar o processo de
aprendizagem.

PEIXOTO (2012) trata a questao de jogos para estudantes de Engenharia. O objetivo do jogo ¢
a simula¢do de Melhoria de Processos de Software.

Para SILVEIRA (2012), ainda que o mercado de software esteja em constante crescimento,
pesquisas mostram que as empresas do setor ainda enfrentam alguns problemas. Para o autor, muitas
vezes os treinamentos tedricos ndo sdo suficientes para a preparagdo para as situagdes reais viven-
ciadas no mercado. Esse estudo apresenta um jogo simulador de situagdes de uma empresa de de-
senvolvimento de software. Resultados mostram que esse jogo educacional contribuiram no proces-
so de aprendizagem dos sujeitos.

Por meio de seu estudo, SOMMARIVA (2012) discorre sobre o conceito de Usabilidade, que
vem sendo abordada em disciplinas referentes ao ensino de informatica. O autor reconhece o uso de
jogos sérios (serious games) em diferentes areas, mas ndo no ensino de Usabilidade. Dessa forma, o
estudo propde o desenvolvimento de um jogo simulador no qual o jogador vivencie situagdes do
mundo corporativo de uma empresa ficticia.

CARMONA (2012) explicita o conceito de gamificag¢do, considerando-o como a “aplicagédo
das dinamicas de jogos a situagdes cotidianas”. O objetivo da autora, em seu estudo, é propor a
construgdo de um museu de game que possa produzir uma experiéncia gamificada para os visitantes.

MACIEL (2012) defende que ha diversas abordagens que visam garantir vantagens competiti-
vas as empresas. Uma dessas abordagens ¢ a Teoria das Restri¢des, do original em inglés Theory of
Constraints (TOC), que possui técnicas de gestdo da produc@o. No entanto, essas técnicas nem sem-
pre sdo compreendidas por alunos ou pessoas ligadas as empresas. O uso de jogos ou simuladores é
muitas vezes tido como uma alternativa a essa situagdo. O autor ressalta, contudo, que os jogos ou
simuladores pesquisados ndo contemplam os importantes conceitos.
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VILLELA (2012) defende que os jogos empresariais se diferem da metodologia tradicional de
ensino, como exposi¢do de contetido. O autor propde e explica o desenvolvimento de um jogo de
Logistica Integrada. Como suporte a esse estudo, sdo analisados alguns jogos em logistica desen-
volvidos no Brasil € em outros paises.

IZIDORO (2012) discorre sobre o jogo eletronico educativo Calangos, cujo objetivo final é
possibilitar ao estudante a interacdo com um ambiente que promova uma compreensiao adequada de
processos reais: ecologicos e evolutivos da natureza.

BARBOSA (2012) discorre em seu estudo que atualmente, é comum que as empresas promo-
vam treinamentos corporativos para desenvolvimento de competéncias. Os jogos, que sdo utilizados
desde os primordios para finalidades diversas, agora estdo presentes também nessa situacdo de de-
senvolvimento. O estudo objetiva verificar se o uso de jogos em treinamento on-line estimula os
jogadores na percep¢do das competéncias dos jogos e possibilita que as a¢des sejam transferidas
para suas praticas diarias. Os resultados mostram que os jogadores percebem competéncias presen-
tes nos jogos a partir de perguntas direcionadas.

URIBE (2012) defende que ha cada vez mais a utilizagdo de jogos na area de T&D e que isso
demonstra que as empresas buscam por mudancas ¢ novidades tecnoldgicas afim de propiciar um
ambiente de aprendizagem estimulante. Em um sentido complementar, observa-se que as empresas
recebem colaboradores familiarizados com dispositivos digitais, que possibilitam facil e rapido
acesso a informagdo. Esse estudo objetiva examinar os subsidios tedricos e praticos para a criagdo
de um training game — jogo eletronico empresarial na modalidade a distancia.

SOUZA (2011) objetiva modelar um jogo de empresa como estratégia de ensino para graduan-
dos no curso superior de Administragdo de empresas. Os resultados mostraram-se satisfatorios com
o uso de jogos como metodologia.

LOPES (2011), analisa como jogos de empresas eletronicos possibilitam a vivéncia de situagdes
reais por meio de simulac¢des, focando, principalmente, a formagéo e o desenvolvimento de lideranca.

O objetivo do estudo de MOREIRA (2011) foi analisar a coeso e a maturidade de equipes em relagdo
ao desempenho empresarial, para isso foi feito o uso de um software simulador de jogos de empresas.

PIANA (2012) aponta que estudos mostram deficiéncias na formagdo superior em Administragao.
Por isso a autora analisa as simulagdes como um método para que o aluno faga a interagdo entre teoria e
pratica. Os resultados sdo positivos no sentido do uso de simuladores para o desenvolvimento do racioci-
nio, além de ser motivador e estimulante aos alunos, facilitando sua aprendizagem.

MELO (2011) ressalta a importancia da educagdo de profissionais como fator de competitivida-
de para as empresas. O autor analisa a andragogia, a formag@o do adulto profissional tendo como
base jogos simuladores e aponta resultados satisfatorios de aprendizagem.

SOUZA (2012) pesquisa uma instituicdo de ensino superior em administragdo. A autora busca
analisar as interfaces de jogos de empresas.

NAGANO (2011) trata do uso de novas tecnologias em um jogo de empresa como suporte ao
ensino do empreendedorismo. Como resultados, tem-se que os participantes do jogo de empresa tém
comportamento mais ativo e participativo. No entanto, a autora observa que o jogo em si ndo ¢ sufi-
ciente como garantia da aprendizagem, sendo o professor-tutor fundamental nesse processo.

MELO (2012) analisa o ensino da sustentabilidade em escolas de ensino superior de adminis-
tracdo. Ha o questionamento sobre a ideologia da maximizac¢do dos lucros e a formagdo de futuros
gestores como possiveis sujeitos no processo de rompimento desse tipo de gestdo insustentavel.
Tem-se como resultados que metodologias variadas, como o uso de jogos, sdo importantes para a
percepgao mais profunda e criticidade dos alunos.

PEREIRA (2011) abordou uma simulagéo empresarial, parte do estagio supervisionado de um curso
de administragdo de empresas. “O objetivo foi o de verificar o nivel de compreensdo que os estudantes
adquiriram acerca da importancia das agdes de identificagdo, recuperagdo e uso das informagdes para o
desenvolvimento e a execugdo do planejamento estratégico no transcorrer da disciplina.”

O estudo de TITTON (2011) trata da analise e escolha de jogos simuladores para cursos de ad-
ministracdo de empresas.
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ZAMBELO (2011), defende o mais constante uso de jogos de empresas em instituigdes de nivel
superior de administragdo de empresas. Para a autora, é fundamental entender como os jogos in-
fluenciam no processo de ensino aprendizagem. Como resultados, a pesquisa aponta a importancia
da preparacdo do professor para utilizagdo desse tipo de metodologia. O profissional deve, para a
autora, estar disposto e motivado a utilizar os jogos em sala de aula, além de estar familiarizado com
suas caracteristicas proprias.

DEFINA (2012) explana que os jogos de empresa sdo resultado de um processo de jogos que
foram criados para treinamento militar no passado. De acordo com a autora, esses jogos podem ser
uma forma de treinamento para prever possiveis crises ¢ antecipar as possiveis solu¢des. Os jogos
de empresas foram sendo atualizados e, hoje, pode-se encontrar softwares desenvolvidos especial-
mente para a criagcdo de um ambiente virtual, nos quais simula¢des sdo feitas de modo a melhorar o
aprendizado dos alunos e treinar gestores de uma empresa.

O estudo de NASCIMENTO (2011) objetiva apresentar referéncias sobre jogos de empresas
que auxiliem na criagcdo de modelos e suas aplicagdes, e que seja de facil utilizagdo por professores
e alunos para criagio de jogos simples ou complexos.

GULARTE (2011) estrutura um modelo de jogo eletronico especifico para a educacéo.

Consideracoes Finais

Ap6s a analise do Referencial Teodrico, das publicagdes dos Portais da ABTD e da Capes, podemos
realizar algumas consideracdes finais.

Os Jogos sdo considerados, pelos autores relacionados em ambas as nossas Fontes de pesquisa,
como uma importante estratégia de aprendizagem ¢ motivagdo de participantes de cursos de Edu-
cacdo Corporativa. Essa, de forma semelhante, ¢ tida como indispensavel para as organizacdes
atuais, que vivenciam a alta competitividade e busca por inovagao e alto desempenho.

Essas consideragdes s@o corroboradas pelos niumeros obtidos na pesquisa no Potal da Capes. Ha
uma quantidade relevante de publicagdes que tratam do tema jogos de empresas. No entanto, ndo ha
teses e dissertagdes nesse tema provenientes de autores da area da Educagao.

De maneira inversa, ndo had uma quantidade relevante, no Portal da ABTD, de artigos referentes
ao tema aqui tratado. Ha outros temas que foram tratados de maneira mais frequente, como Lidera-
ng¢a ¢ Mudanca Geracional.

A divulgacdo de estudos sobre jogos de empresas nos meios de divulgagdo de duas importantes
instituicdes no Brasil demonstram que esse assunto vem sendo tratado por estudiosos brasileiros.
Analisamos de maneira quantitativa essa ocorréncia. Por outro lado, outra preocupagdo nossa € a
abordagem desses estudos. Ou seja, de que maneira € tratado esse assunto.

Apbs a leitura dos artigos disponiveis no Portal da ABTD, em relagdo ao conteido e informa-
coes desses estudos, podemos inferir que ha uma relagéo, para os autores, do uso de jogos na EC
com o desenvolvimento do executivo. Além da formacdo profissional, alguns autores discorrem
sobre os beneficios dos jogos e brincadeiras para o ser humano e sua formacdo ampla. Embora nio
estejam claros os embasamentos tedricos utilizados pelos autores, podemos fazer a relagdo de algu-
mas ideias apresentadas nos artigos com no¢des defendidas por autores da Educagéo, e mais especi-
ficamente da Educac@o Tecnoldgica.

Em relag@o aos estudos da Capes, ndo houve predile¢do por area de conhecimento das publi-
cacdes, apenas escolha de palavras-chave que tinham coeréncia com o tema de jogos de empresas.
Percebemos que, em relacdo as areas de conhecimento, ndo houve publicagdes de pos-graduandos
(em Mestrado ou Doutorado) da Educacdo. Em sua grande maioria, os estudos ndo apresentavam
em seus resumos criticas contudentes a formagao puramente técnica do profissional, excetuando-se
pesquisas como as de SANTORO (2011) e MELO (2012), por exemplo, que apontaram em seus
resumos a importancia de maior criticidade por parte do sujeito. De maneira contraria, a maioria das
publicagdes tratou em seus resumos de questdes como a competitividade e a inovagdo empresarial,
ndo citando o desenvolvimento humano do sujeito. Ou seja, a questdo da formagdo humana e geral
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do sujeito ndo apenas como profissional ndo foi levantada em grande parte dos estudos levantados
no Portal da Capes.

Consideramos as questdes da auséncia de pesquisadores/profissionais da educagdo debrugando-se
o tema de jogos de empresas ¢ a ndo importancia explicita da critica ao modelo de desenvolvimento
nas empresas que nao considere uma formacdo humanizadora, além da profissional como pontos de
atencgdo as pesquisas e a pratica de Jogos de Empresas na Educagdo Corporativa no Brasil.
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La competencia digital en los docentes
del siglo XXI: Habitos de uso y autopercepcion
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Resumen: A lo largo de los ultimos afios, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion se han ido incorporando al
dambito educativo, no solo como herramientas de ayuda al profesorado, sino también como parte integrante de la formacion
y el propio entorno de aprendizaje. Por este motivo, la competencia digital es una de las principales competencias del perfil
profesional de un docente. Sin embargo, existe una brecha digital entre los nuevos alumnos de Infantil y Primaria, nativos
digitales, y sus profesores. Nuestro estudio pretende, a través de la realizacion de encuestas a profesionales de diversos
ambitos y a estudiantes de los Grados en Educacion Infantil y Primaria, ya diplomados en Magisterio y con experiencia
docente en muchos casos, conocer su autopercepcion de la competencia digital y sus hdbitos bdsicos de uso de la tecnologia,
comparando ambas cuestiones con el desemperio en asignaturas semipresenciales, con una importante carga de trabajo en
linea para los estudiantes. El objetivo de esta comunicacion es presentar los resultados iniciales de la encuesta y del analisis
comparativo, que indica un desfase entre la autopercepcion y los habitos de uso, para proponer medidas que puedan tomar-
se desde las aulas universitarias.

Palabras clave: aprendizaje en linea, competencia digital

Abstract: During the last years, Information and Communication Technologies have been included in the educational field,
not only as support tools for teachers, but also as an essential part of the training and of the very learning environment. For
this reason, the digital competence is considered one of the main competences in the teachers’ professional profile. However,
there is a digital divide between the new Pre-School and Primary students, digital natives, and their teachers. Our study aims
at knowing the self-perception on the digital competence and the daily habits of use of technology either in professionals of
several fields and in students of the Degrees in Pre-School and Primary Education, most of them with working experience,
comparing both items with the observation of their performance in blended learning subjects, with a significant online work-
load for the students. The aim of this communication is to present the initial results of the survey and the comparative analy-
sis, which shows a gap between the self-perception and the usage habits, in order to suggest measures to be implemented in
Higher Education.

Keywords: Online Learning, Digital Competence

Introduccion

lo largo de las ultimas décadas, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han

ido cobrando cada vez mayor relevancia en los procesos educativos, como reflejo de su

importancia en la sociedad en general. Su irrupcion en este &mbito no solo incluye su uso
como herramientas de apoyo a la labor docente (empleo de pizarras digitales en lugar de pizarras
tradicionales, por ejemplo), sino su integracion como parte esencial del entorno de aprendizaje, tal
como muestra la proliferacién de los EVA (Entornos Virtuales de Aprendizaje).

La cuestion de la brecha digital, la diferencia entre la competencia de profesores/as y estudian-
tes, los cuales pertenecen a la generacion de nativos digitales, es de maxima relevancia, dado que es
necesario desarrollar programas de formacion especificos que nos permitan superarla. Asi, el actual
rol del profesorado como guia y orientador del proceso de ensefianza-aprendizaje no se veria afecta-
do en un dmbito de actuacion que hoy se considera ya basico.

Por esta razon, esta capacidad se ha convertido en una de las competencias profesionales esenciales
de los docentes actuales, cualquiera que sea la etapa educativa a la que se dediquen. Muchos de estos
docentes, ya diplomados en Magisterio, acuden a la universidad con el objetivo de obtener el Grado en
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REVISTA INTERNACIONAL DE TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION

Educacion y se encuentran con modalidades semipresenciales de aprendizaje que exigen de ellos un
manejo de herramientas virtuales con las que, en numerosas ocasiones, no estan familiarizados.

Nuestra investigacion parte de la hipotesis de la existencia de una brecha digital entre los estu-
diantes de las etapas obligatorias de la ensefianza y su profesorado. Al introducirla en una asignatura
de los Grados en Educacion a través de un ejercicio de reflexion y debate, obtenemos no solo los
datos de estas breves encuestas, sino también las aportaciones de los propios estudiantes, que anali-
zan los resultados obtenidos y los comparten y comparan con los de otros compaifieros/as.

El objetivo principal en este primer estadio es el de comprobar la autopercepcioén que tienen los
profesores/as de Infantil y Primaria acerca de su competencia digital, como primer paso para conocer
la realidad de la comunidad educativa y su apreciacion de las necesidades formativas del profesorado.

El propésito de esta comunicacion es presentar los descubrimientos iniciales, por un lado, de la
comparacion entre los habitos de uso y la autopercepcion en profesionales de la Educacion y de
otros ambitos y, por otro, de la comparacidon entre la autopercepcion, los habitos declarados y las
observaciones realizadas sobre el desempefio de los estudiantes del Grado en Educacion en la asig-
natura semipresencial de Biblioteca.

Para ello, en los siguientes apartados introduciremos el marco teorico, correspondiente tanto al
perfil competencial del profesorado como a las cuestiones relacionadas con las brechas digitales y el
concepto de nativo digital. Asimismo, presentaremos la metodologia empleada, los datos parciales
que seran analizados y una discusién basada en la informacion obtenida, para finalizar con unas
conclusiones que nos permitiran establecer las limitaciones del estudio y las futuras posibilidades de
investigacion.

Docentes en el siglo XXI

En este apartado hablaremos de las competencias profesionales de los docentes, para centrarnos
especificamente en la competencia digital, y en su relacion con las brechas digitales asociadas al
género y la edad.

Perfil competencial

La tarea del docente, en las ultimas décadas, se ha visto radicalmente modificada. Los continuos
avances han determinado las nuevas exigencias hacia la labor del profesorado, demandando que este
no sea Unicamente experto en su materia, sino también que posea capacidad de adaptacion, flexibili-
dad, creatividad y capacidad para fomentar el desarrollo de competencias entre sus estudiantes, entre
otra serie de requisitos (De la Torre y Violant, 2001).

En este sentido, podriamos considerar que las competencias profesionales que forman parte del
perfil docente en el siglo XXI incluyen la cientifica, la intrapersonal y la interpersonal, la didactica,
la organizativa y de gestion del centro, la de gestion de la convivencia, la de trabajo en equipo, la de
innovacién y mejora, la lingiiistico-comunicativa, la social-relacional y la digital, sobre la cual ha-
blaremos a continuacion.

La competencia digital

La sociedad red, como estructura en la que las tecnologias de la informacion, la economia y la so-
ciedad se ven fusionadas (Castells, 2001), ha supuesto una causa y una consecuencia de los cambios
y avances a los que las sociedades se han enfrentado en las ultimas décadas. Estos avances han pro-
vocado que la competencia digital, como conjunto de habilidades y capacidades en el manejo de las
Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion, asi como de los dispositivos de acceso a las
mismas, sea considerada una de las destrezas esenciales en cualquier &mbito profesional y, en con-
creto, en el mundo de la docencia.

De acuerdo con el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesora-
do, la competencia digital
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[e]s una de las ocho competencias clave que cualquier joven debe haber desarrollado al finalizar la en-
seflanza obligatoria para poder incorporarse a la vida adulta de manera satisfactoria y ser capaz de
desarrollar un aprendizaje permanente a lo largo de la vida. (Ministerio de Educacion, 2014, p. 3)

En dicho manual se establecen las areas de competencia digital (informacién, comunicacion, crea-
cién de contenido, seguridad y resolucion de problemas) y se proponen una serie de indicadores para
analizar el nivel de consecucion y desarrollo de las diversas vertientes o dimensiones de que consta
esta competencia. Basandonos de modo general en ellos y en su especificidad dentro del &mbito de la
docencia, consideraremos en nuestro estudio que la competencia digital est4 relacionada no solo con el
conocimiento y manejo de las tecnologias, sino con su uso didactico dentro y fuera del aula.

Brechas digitales

El concepto de alfabetizacion digital (Pimienta, 2008), tan en auge en los ultimos tiempos, parte,
entre otras cuestiones, de la idea de la existencia de una brecha digital, esto es, de una diferencia
entre las habilidades en el manejo de las TIC entre diversos grupos sociales.

La nocioén de brecha digital se emplea no solo para destacar diferencias socioecondmicas entre
comunidades con acceso a la red y comunidades sin acceso, sino también para sefialar la posibilidad
o imposibilidad de acceso a los dispositivos asociados con las Tecnologias de la Informacioén y la
Comunicacién (Maya, 2008). Las tres dimensiones principales de la brecha digital son la de género,
la territorial y la generacional, es decir, la relacionada con los mandatos y atributos de género, la
relacionada con la procedencia geogréfica o la etnicidad, y la relacionada con la edad. Seran la de
género y la generacional las que incluyamos en nuestro estudio.

El nativo y el inmigrante digital

La actual generacion de estudiantes estd considerada como nativa digital, esto es, como hablantes
nativos de lo que se podria denominar lenguaje digital (Prensky, 2001). Este hecho supone un cam-
bio en los patrones de acceso a la informacion y en las operaciones cognitivas en general, como
consecuencia de que estos estudiantes hayan

[Plasado toda su vida rodeados de y utilizando ordenadores, videojuegos, reproductores digitales de
musica, videocamaras, teléfonos moviles y todo el resto de juguetes y herramientas de la era digital.
Los graduados medios actuales han empleado menos de 5 000 horas de su vida en la lectura de libros,
pero cerca de unas 10 000 en jugar a videojuegos (sin mencionar las 20 000 horas de visionado de la
television) (Prensky, 2001, p.1)

Por el contrario, los inmigrantes digitales, pese a ser capaces de adaptarse a las nuevas exigen-
cias del mundo digital, siguen manteniendo un pie en el pasado. De acuerdo con el autor,

[e]l mayor problema al que se enfrenta la Educacion en la actualidad es que nuestros instructores in-
migrantes digitales, que hablan un lenguaje desfasado (el de la era pre-digital), estan luchando por
formar a una poblacion que habla un lenguaje completamente diferente (Prensky, 2001, p.2)

Todo lo mencionado anteriormente nos lleva a considerar la paliacion de la brecha digital gene-
racional como un objetivo primordial en la formacion de nuestros docentes, motivo por el cual lle-
vamos a cabo este estudio que servird como primer paso para el establecimiento de unas lineas de
accion en ese sentido.

Metodologia
A pesar de tratarse de un estudio informal, enmarcado dentro de una asignatura de la mencién en

lengua inglesa de los Grados en Educacion Infantil y Primaria, hemos tratado de seguir una metodo-
logia que aunase, de algin modo, lo cuantitativo con lo cualitativo.
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Para ello, desarrollamos un breve cuestionario sobre habitos de uso de la tecnologia, que los
propios estudiantes debian completar y aplicar a personas de su entorno, obteniendo unos datos que
les permitiesen reflexionar sobre la existencia de las brechas digitales en su entorno. Asumiendo que
la practica contribuye al dominio de una materia o destreza y que las actuales condiciones académi-
cas, laborales y sociales influyen en el tiempo de ocio, asi como partiendo de la afirmaciéon de que
las TIC se han incorporado a todos los ambitos de la sociedad, comenzamos el cuestionario con las
siguientes preguntas relativas a la distribucion del tiempo:

1. (En qué lugares accede a internet?
0 En casa

o En el trabajo

o Otros (especificar): ...... .............

2. (Cuanto tiempo suele emplear a la semana en internet?
o Menos de 5 horas

o Entre 5y 15 horas

o Entre 15 y 30 horas

o Mas de 30 horas

3. Utilizo un ordenador u otros dispositivos parecidos en mi trabajo.
o Siempre

o Casi siempre

O A veces

o Casi nunca

o Nunca

4. Utilizo internet en mi trabajo.
o Siempre

o Casi siempre

o A veces

o Casi nunca

o Nunca

5. Utilizo un ordenador u otros dispositivos parecidos en mi tiempo libre.
o Siempre

o Casi siempre

o A veces

o Casi nunca

o Nunca

6. Utilizo internet en mi tiempo libre.
o Siempre

o Casi siempre

o A veces

o Casi nunca

o Nunca

La segunda parte de nuestro cuestionario contenia preguntas relacionadas con el uso especifico
de dispositivos e internet, e incluia el item de autopercepcion de su competencia en el manejo de la
tecnologia, fundamental a la hora de contrastar resultados:
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7. ({Con qué fin suele utilizar internet?
o Realizar tareas académicas

o Realizar gestiones (compras, etc.)

o Jugar

o Relaciones sociales

o Otro (especificar): ... ..............

8. (Cuales de las siguientes paginas visita habitualmente?

o Facebook

o Tuenti

o Twitter

o You Tube

o Paginas relacionadas con mis estudios/trabajo (especificar): ...............

9. {Qué programas de ofimatica maneja habitualmente?
o Word

o Excel

o Access

0 Otros (especificar): .......cooovviiiiiiiiiiiiiiiienenn

10. ;En qué grado se considera competente en el uso de las nuevas tecnologias? (Siendo 10 to-
talmente competente y 1 totalmente incompetente) ................... (Escala tipo Likert)

11. ;Dispone de un blog? o Si o No

Solo en caso afirmativo: {Con qué frecuencia lo actualiza?
o A diario

o Una vez por semana

o Una vez al mes

o Una vez al afio

Como puede observarse, para generar el cuestionario nos decantamos por las respuestas cerra-
das, permitiendo en los casos necesarios la adiciéon de informacion relevante y pertinente, y alguna
escala tipo Likert. El motivo fue la necesidad de obtener una cantidad aceptable de datos en un pe-
riodo corto de tiempo, para que los resultados pudiesen ser analizados de manera sencilla por estu-
diantes con nociones basicas de investigacion.

Nuestro estudio incluye la observacion del desempefio de estos estudiantes en la asignatura, en
todo lo relacionado con el uso del campus virtual y las herramientas tecnoldgicas, asi como las opi-
niones de los propios estudiantes acerca del cuestionario en foros destinados a la discusion de resul-
tados. De este modo, se contribuye a ofrecer una vision cualitativa que permita interpretar los datos,
especialmente en lo que se refiere a la autopercepcion del alumnado acerca de su propia competen-
cia digital y la realidad presenciada en el aula.

Presentacion de los datos

Las encuestas que presentamos a continuacién forman parte del corpus recogido en el transcurso de
dos asignaturas en el curso 2013/14. La realizacién de esta encuesta y el informe con unas breves
conclusiones constituia una de las actividades de la asignatura, enmarcada en la unidad didactica
dedicada a las brechas digitales y su tratamiento dentro del centro escolar.

El corpus empleado en este articulo incluye un pequefio muestreo inicial de 38 encuestas, de un
total de mas de 150 obtenidas. Estos cuestionarios representan algunas de las principales variables
que pretendiamos controlar, tales como el sexo, la edad y el nivel de estudios.
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En cuanto al sexo, este muestreo presenta 18 encuestas cumplimentadas por mujeres y 20 por
varones. Por lo que respecta al nivel de estudios, se analizan 18 encuestas rellenas por individuos
con estudios basicos o medios y 20 por individuos con estudios superiores.

Aunque la variable de edad se mencionara en el andlisis de los datos, dado que partimos de la
hipdtesis de que contribuye al desarrollo o falta de €1 en lo que respecta a la competencia digital, no
ha sido contemplada en la organizacion y division primera de estos grupos de encuestas.

Resultados: analisis y discusion

Para comenzar el analisis, dividiremos las encuestas de acuerdo con el sexo y nivel de estudios y
observaremos tres items esenciales del cuestionario:

1-. lugar de uso de las TIC

2-. nimero aproximado de horas semanales de empleo de las TIC

3-. autopercepcion de competencia digital de los individuos.

Desglosamos en las siguientes tablas los resultados segun los distintos factores de interés para
la brecha digital (edad, sexo y nivel de estudios), incluyendo la media y la moda (el valor mas repe-
tido) a fin de obtener un minimo dato comparativo sobre el que continuar el estudio, sin &nimo de
exhaustividad y con la intencién de aumentar la rigurosidad en la siguiente fase del mismo.

En esta primera tabla podemos observar la puntuacion por sexo:

Tabla 1: Autopercepcidn segun el género

Sexo Media Moda
Mujeres 6,86 8,0
Varones 7,47 9,0

Fuente: Elaboracion propia.

Hemos comprobado que la mayor variabilidad en las puntuaciones de autopercepcion se da en
el grupo de las mujeres, cuya media y cuya moda son ligeramente inferiores a las del grupo de los
varones.

En la siguiente tabla se muestran los datos en funcion de la edad, sin tener en consideracion el
sexo del participante ni su nivel de estudios:

Tabla 2: Autopercepcion segun la edad

Rango de edad Media Moda
Menores de 40 aiios 7,85 8
Mayores de 40 arios 4,62 5

Fuente: Elaboracion propia.

En esta ocasion puede apreciarse una diferencia de més de 3 puntos en la autopercepcion de la
competencia digital, significativamente mayor que la obtenida en cuanto al género. Asimismo, la
variabilidad de las respuestas es menor en los mayores de 40 afios, si bien la diferencia con los me-
nores de 40 afios es tan solo de medio punto.

A continuacidn, se indica en la tabla la media y la moda, esta vez teniendo en cuenta el nivel de
estudios:

Tabla 3: Autopercepcion segun el nivel de estudios

Nivel de estudios Media Moda
Basico o medio 6,52 5
Superiores 7,82 8

Fuente: Elaboracion propia.
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La diferencia que se aprecia en la medida de las puntuaciones entre los encuestados con un ni-
vel basico o medio y con estudios superiores es similar a la que encontramos en cuanto al sexo.

Somos conscientes, sin embargo, de que los factores no actian de manera separada, sino que
existe una interseccionalidad en los mismos. Por ello, en las siguientes tablas se cruzan los datos
relativos a las variables de sexo, edad y nivel de estudios, con el propdsito de observar cuéles po-
drian ser las mas influyentes y qué grupos de participantes son aquellos que se consideran mas o
menos competentes a la hora de enfrentarse a las TIC.

Tabla 4: Autopercepcion segun el sexo y la edad

Sexo Edad Media Moda
Mujeres Menores de 40 7,65 8
Mayores de 40 4,80 5
Varones Menores de 40 8,00 9
Mayores de 40 4,33 5

Fuente: Elaboracion propia.

Los datos presentados en la tabla 4 nos permiten observar que, por su media, son los varones
mayores de 40 afios las que se perciben como menos competentes en el mundo digital, mientras que
los varones menores de 40 constituyen el grupo que se percibe como mas competente en el manejo
de las TIC.

Tabla 5: Autopercepcion segun el nivel de estudios y la edad

Nivel de estudios Edad Media Moda
Bdsicos o medios Menores de 40 7,90 8
Mayores de 40 4,62 5
Superiores Menores de 40 7,82 8

Fuente: Elaboracion propia.

En nuestra muestra inicial no existen datos relativos a participantes con estudios superiores en
el rango de edad de mayores de 40, por lo que solo pueden considerarse el resto de grupos. También
en esta ocasion, los datos parecen indicar que la edad es el factor que mas influye en la autopercep-
cion.

Por ultimo, aportamos los datos cruzados del nivel de estudios, la edad y el sexo de los partici-
pantes al tiempo:

Tabla 6: Autopercepcion segun el sexo, el nivel de estudios y la edad

Nivel de estudios Sexo Edad Media Moda
Mui Menores de 40 7,66 8
Basicos o medios i Mayores de 40 4,80 >
Varones Menores de 40 8,00 7,8y9
Mayores de 40 4,33 5
. Mujeres Menores de 40 7,65 8
Superiores Varones Menores de 40 8,00 9

Fuente: Elaboracion propia.

El anélisis de esta ultima tabla puede conducirnos a la conclusion preliminar de que el grupo
que se percibe como mas competente es el de los varones menores de 40 afios, independientemente
del nivel de estudios, seguido del grupo de mujeres menores de 40 afios. De esta manera, la edad
parece erigirse en factor de mayor relevancia, si bien el género sigue mostrando una cierta influen-
cia en la autopercepcion de competencia.

Los datos recogidos en las tablas anteriores nos permiten sefialar la existencia de una brecha di-
gital por razén de edad, es decir, sustentan la afirmacién de que en nuestra sociedad no se ha supe-
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rado aun la brecha generacional. Estos primeros resultados, a pesar de no ser necesariamente signi-
ficativos, muestran un desnivel entre generaciones y sefialan la necesidad de implementar acciones
que contribuyan a paliar sus efectos en las aulas de los demas niveles educativos.

Sin 4nimo de exhaustividad, pero con la intencién de exponer brevemente la relacion de los da-
tos anteriores con los habitos de uso, diremos que no se ha encontrado ninguna correlacién entre el
nimero de horas semanales empleadas en el acceso a internet en ninguno de los grupos estudiados.
En general, el nimero de horas declaradas variaba entre menos de 5 horas y mas de 30, presentando
respuestas para todas las opciones ofrecidas, sin que pueda considerarse que la puntuacion aumenta
de manera directamente proporcional al uso de internet.

Tampoco han podido apreciarse signos de relacion entre la cantidad de lugares de acceso sefia-
lados en la encuesta y la autopercepcion de competencia. Esto es, la puntuacion reflejada en el item
de autopercepcién no se muestra asociado, al menos en apariencia, con el hecho de que el/la partici-
pante en cuestion haya indicado que accede a internet desde un solo lugar o desde varios.

Parece que, por los resultados obtenidos hasta el momento, la brecha digital existe entre mayo-
res y menores de 40 afos. En ese sentido, seflalaremos también que el rango de edad de los partici-
pantes varia entre los 16 (en un solo caso) y los 62 afios, aunque la concentracion de datos mas alta
corresponde a edades de entre 23 y 37 en los menores de 40 afios, el mayor niimero de datos obteni-
dos en esta muestra.

Por tltimo, en lo que se refiere a la observacion realizada en el desarrollo de la asignatura se-
mipresencial a la que pertenecian alrededor de un tercio de los participantes, no se observaron gran-
des diferencias en el desempefio, asociadas al apartado de actividades en linea de la materia, entre
mujeres y varones. La mayoria de las calificaciones oscilaban entre el 7 y el 9, siendo, por tanto, el
notable la més extendida. No obstante, aquellos/as estudiantes cuya edad superaba ampliamente la
treintena si reconocieron experimentar, en ocasiones, ciertas dificultades ligadas, de acuerdo con su
propia justificacion, a la falta de experiencia previa en el aprendizaje en linea y los Entornos Virtua-
les de Aprendizaje.

Conclusiones

Los resultados obtenidos de este muestreo inicial nos han permitido establecer las siguientes conclu-
siones preliminares:

- Existen diferencias que podrian ser relevantes en la autopercepcion de la competencia
digital entre los mayores y los menores de 40 afios.

- La edad, el género y el nivel de estudios son factores que, al interrelacionarse, produ-
cen desigualdades en la percepcion que los individuos tienen de su propia capacidad
para manejar estas tecnologias.

- En el ambito de la Educacion, la falta de experiencia previa en aprendizaje en linea,
asociada principalmente al factor edad, supone una dificultad afiadida para el desempe-
fio del estudiante.

- No se ha podido apreciar ninguna correlacion entre el tiempo de uso de las TIC, la va-
riedad de lugares de acceso a internet o el desempefio general en las asignaturas semi-
presenciales y la autopercepcion de competencia digital.

— Cuando los docentes inmigrantes digitales no perciben el desarrollo de su competencia
digital, pueden experimentar mayor ansiedad al enfrentarse a aquellas situaciones de
enseflanza y de aprendizaje que incluyan el uso de las TIC, lo cual, en la actualidad, les
situa en desventaja frente a sus estudiantes, nativos digitales.

Estas conclusiones nos llevan a plantear la necesidad de desarrollar estrategias metodologicas
dentro de las diversas asignaturas que los docentes y futuros docentes cursan en estos momentos,
con el firme proposito de contribuir a superar la brecha digital a través de una alfabetizacién siste-
matica y de la transmision de los indicadores reales de competencia digital. La incorporaciéon de
herramientas virtuales (tales como foros, blogs o wikis) y la introduccion de los EVA en el proceso
de formacion de estos profesionales supondrian un avance en ese sentido.
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En cuanto a las limitaciones, creemos que los datos pueden contener un sesgo al haber sido re-
cogidos en los entornos familiares y laborales de los/as estudiantes que participaban, dado que se
trata de un ambiente socioecondmico concreto que no representa en ningln caso la totalidad de los
grupos sociales de nuestro pais. De la informacion solicitada a los estudiantes se desprende que la
recogida se llevo a cabo entre amigos, compafieros de trabajo y familiares, principalmente, lo que
nos muestra un panorama de compafieros de trabajo con edades similares y estudios superiores,
madres y padres con edades que oscilan entre los 50 y los 65 afios y cuyo nivel de estudios varia
entre el basico y el medio, y amistades cuyas edades son similares a las de los estudiantes, pero cuyo
nivel de estudios varia.

Por lo que respecta a las aplicaciones futuras, es nuestra intencién sistematizar el estudio y am-
pliarlo, una vez que hayamos analizado en profundidad los datos recogidos hasta el momento y
establecido si nuestras hipdtesis de partida son validas o no. En ese sentido, nos planteamos la posi-
bilidad de incluir las TIC, a través de alguna herramienta de realizacion de encuestas en linea, en el
propio proceso de recogida de las mismas, solo en el caso de nuestros estudiantes, con el fin de
obtener datos especificos de su desempeiio con las TIC que podamos contrastar con su autopercep-
cion. Este método no podria ampliarse a otros grupos de informantes, ya que puede suponer un filtro
para la participacion de individuos con una competencia digital menos desarrollada.

Asimismo, contemplamos la posibilidad de encontrar grupos de informantes de diversas etnias o
nacionalidades que podra ofrecernos resultados mas diversos teniendo en consideracion dicha variable.
Esto nos permitiria la obtencion de datos referidos a la tercera brecha digital, la de la etnicidad, que en
este momento no se encuentra reflejada en la informacion contenida en este documento.

Por ultimo, seria necesario llevar a cabo varias comprobaciones en lo que respecta a la compe-
tencia digital del alumnado de Primaria, los considerados nativos digitales, para confirmar la exis-
tencia de la brecha digital entre esta generacion de estudiantes y su profesorado, para lo cual debe-
rian desarrollarse instrumentos especificos de observacion y analisis.
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Resumen: La imagen es un elemento simbdlico que indudablemente inunda nuestro entorno en todos los ambitos, sobre-
todo en dreas como el entretenimiento, la publicidad, los medios de comunicacion, etc. Su potencial es infinito en cada
uno de los campos desde el que se estudie, esto debido a su configuracion, que genera un lenguaje de comunicacion
visual a partir del cual el hombre intaractia entre si y con su contexto. Asi, la imagen como producto comunicativo ha
sido la guardiana y transmisora del conocimiento desde tiempos inmemoriales, como los jeroglificos egipcios, por poner
un claro ejemplo. Desde el campo educativo, la imagen ha estado inmersa en diversos materiales y recursos didacticos
como libros de texto, guias, esquemas, manuales, etc., sin embargo, su papel ha sido el de apoyo en los recursos para el
aprendizaje y no el de instrumento de mediacion pedagdgica en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por tal
motivo, en el presente, se expone un planteamiento reivindicador para potencializar el caracter diddctico de la imagen.
Es posible abordar los estudios de la diddctica de la imagen con este enfoque, gracias a los nuevos entornos de aprendi-
zaje propiciados por las tecnologias digitales, en las que las interfaces grdficas (construidas y configuradas por lengua-
Jes visuales), constituyen precisamente el elemento diddctico de mediacion pedagogica entre los actores: alumnos-
profesores (usuarios), contenidos y tecnologias para el aprendizaje (interfaces grdficas - objeto), instituciones educativas
y contexto (entorno), proceso de ensefianza-aprendizaje (accion pedagogica). Asi, a partir del andlisis de los componen-
tes, la comunicacion educativa, configuracion visual, disefio y significacion de la imagen diddctica son elementos de
mediacion pedagogica en los procesos de ensefianza-aprendizaje mediados por tecnologias digitales, en las que actiian
como vehiculo o medio los recursos diddcticos digitales.

Palabras clave: aprendizaje en linea, mediacion pedagogica, didactica de la imagen, tecnologias educativas, recursos
didacticos ditigales

Abstract: The image is a symbolic element that certainly fills our environment in all areas, especially in areas such as
entertainment, advertising, media, etc. Its potential is infinite in each of the fields from which you study this because of
their configuration, generating a visual language of communication from which the man intaractia each other and with
their context. Thus, the image as communicative product has been the guardian and transmitter of knowledge since time
immemorial, as Egyptian hieroglyphics, to give a clear example. From the educational field, the image has been involved
in various materials and educational resources such as textbooks, guides, charts, manuals, etc., however, their role has
been to support resources for learning and not to pedagogical mediation instrument in the whole process of teaching and
learning. Therefore, in the present an approach reivindicador exposed to potentiate the didactic nature of the image. It is
possible to approach the study of the teaching of the image with this approach, thanks to new environments learned-zaje
brought about by digital technologies, in which the graphical interfaces (built and configured by language-jes visual),
are precisely the didactic element of pedagogical mediation between actors: student-teachers (users), content and
learning technologies (GUIs - object), educational institutions and context (environment), teaching-learning process
(pedagogical action). Thus, from the analysis of up-tes, educational communication, visual configuration, design and
significance of teaching image are elements of pedagogical mediation in the teaching-learning mediated by digital
technologies, which act as a vehicle or means digital teaching resources.

Keywords: Online Learning, Teaching Mediation, Didactic Image, Educational Technologies, Teaching Resources
Ditigales
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“Todo lo que existe es imagen. Todo se traslada a
un terreno estético y se valora por su apariencia;
todo ha sido transformado en ARTE”.

Neil Leach

Introduccion

racias al avance de las tecnologias digitales y el crecimiento de los nuevos medios de

comunicacion derivados de las mismas, como las redes informacionales (internet), esta-

mos cada momento mas expuestos a una infinidad de mensajes que involucran a la ima-
gen como fundamento simbolico de la comunicacion digital, a través de las interfaces graficas de
los dispositivos tecnoldgicos, como: computadoras, telefonia movil, tabletas, smart TV, etc.

Asi, las tecnologias digitales nos plantean un nuevo desafio en diversos escenarios de la cul-
tura contemporanea, denominada por muchos autores como sociedad de la informacion, puesto
que habitan nuestra cotidianidad y van construyendo significados a través de lenguajes visuales y
sus caracteristicas al estar contenidos en los dispositivos digitales, como: interactividad, hipertex-
tualidad, multimedia, conectividad y la virtualidad. Estas caracteristicas permiten comunicarnos
con una diversidad de posibilidades que amplian nuestros procesos de percepcion-cognicion y
representacion simbolica. Estas transformaciones derivadas de los avances cientificos y tecnolo-
gicos inciden de forma directa en los procesos de construccion del pensamiento. Por ello, atravie-
san la construccion de conocimientos y saberes en el contexto de las practicas educativas.

Las ciencias de la educacion, en general, se anclan en la facultad humana para generar,
transmitir y recibir estimulos en la memoria y, sobre todo, en la capacidad intelectiva. Estos
estimulos provienen de diversas fuentes y entran a través de los sentidos, sin embargo, los de
mayor impacto en aprendizaje, provienen de los estimulos visuales y auditivos, que se materiali-
zan a partir de los recursos didacticos o materiales educativos. A partir de esto, destaca la impor-
tancia de la imagen (dindmica y estatica), como elemento clave, es decir, la materia prima de los
lenguajes visuales en el contexto educativo, y por lo tanto de la comunicacion visual, para actuar
como lenguaje didactico.

De esta forma, la incidencia de las tecnologias digitales en la educacion y su relacion con la
imagen, no trata solamente de la aparicion de nuevas tecnologias al servicio educativo, sino de un
proceso de cambio en la educacion y en la conceptualizacion de la imagen como elemento didac-
tico y vehiculo de mediacion pedagogica en los procesos de ensefianza-aprendizaje basados en
tecnologias digitales.

Comunicacion y medios educativos

La modificacion de conductas afectivas, psicomotrices y cognoscitivas, se efectiia a través de
procesos de ensefianza-aprendizaje y el proceso de ensefianza-aprendizaje consiste, fundamen-
talmente, en un conjunto de transformaciones sistematicas de los fenomenos en general, someti-
dos éstos a una serie de cambios graduales cuyas etapas se producen y suceden en orden ascen-
dente, de aqui que se la deba considerar como progresivo, en constante movimiento y dinamico.
Como consecuencia del proceso de ensefianza-aprendizaje, tienen lugar cambios sucesivos e
ininterrumpidos en la actividad cognoscitiva del individuo (alumno) con la participacion del
docente en su labor conductora u orientadora para el dominio de conocimientos, habilidades,
habitos y conductas. Es decir que, la esencia de este proceso, estd en la transmision de informa-
cién mediante la comunicacion directa o apoyada en la utilizacion de medios auxiliares o recur-
sos didacticos, de mayor o menor grado de complejidad.

Cabe sefialar, que existen diversas estrategias de ensefianza-aprendizaje. Campos (2000) se-
flala seis categorias: 1) Estrategias para propiciar la interaccion con la realidad, la activacion de
conocimientos previos y generacion de expectativas. 2) Estrategias para la solucion de problemas

112



DELGADO, ROBLEDO Y MARQUEZ: DIDACTICA DE LA IMAGEN

y abstraccion de contenidos conceptuales. 3) Estrategias para la organizacion de informacion
nueva. 4) Estrategias para el logro de la permanencia de los conceptos. 5) Estrategias para la
transferencia de conocimiento. 6) Estrategias para la conformacion de comunidades. Esta clasifi-
cacion de estrategias de ensefianza-aprendizaje, requiere en todos sus tipos de los recursos didac-
ticos o materiales para coaccionarse en el proceso educativo.

Seglin Rodriguez Diéguez (1978), la enseflanza es el estimulo externo que pretende regir un
aprendizaje sistematico y, éste, supone la presencia de dos componentes basicos: una accion
fisica del medio exterior sobre el sujeto, y un correlato psiquico que recibe el estimulo. Estos dos
componentes, fisico y psiquico, son los que caracterizan, para Couffignal (1970), una informa-
cion. Asi, el proceso en el que determinados estimulos fisicos provocan determinadas situaciones
psiquicas, es la operacion informacional que llamamos comunicacion, la cual se encuentra corre-
lacionada con el proceso de aprendizaje.

La comunicacion esta dada en el ser humano de manera natural, es a través de ella que se
transfiere y asimila la informacion (que se da a través de estimulos fisicos y psiquicos, como se
detall6 previamente). Es decir, con la transferencia de significados se difunde la informacion, los
pensamientos, las ideas y opiniones. De aqui radica su importancia para el desarrollo humano
individual y colectivo, ya que el hombre se comunica para influir y afectar intencionalmente
sobre el contexto, es decir, que toda conducta de comunicacion tiene por objeto producir una
determinada respuesta por parte de un determinado publico. Asi, las funciones de la comunica-
cién dependen del enfoque y el area del conocimiento desde donde se observen y en el campo
educativo son de gran importancia sus contribuciones, ya que se han analizado a lo largo de la
historia diversos modelos comunicativos cuya aplicacion se da directamente en relacion al proce-
so de ensefianza.

Por otro lado, los recursos, también conocidos como medios o material didactico, son:
“Los materiales de que se dispone para conducir el aprendizaje de los alumnos” (Mattos, 1963).
Por su lado, Zabala (1990) incorpora el concepto de materiales curriculares como “los instrumen-
tos y medios que proveen al educador de pautas y criterios para la toma de decisiones, tanto en la
planificacion como en la intervencion directa del proceso de ensefianza”.

Se debe entender, en primera instancia, que existen diferencias entre los términos y que en
muchas ocasiones son utilizados sin realizarse un examen concreto de lo que refieren. Asi, para
Moreno (2004), el término recurso engloba, a los términos de medio y material didactico.

Podriamos decir que recurso es una forma de actuar, o mas bien la capacidad de decidir sobre el
tipo de estrategias que se van a utilizar en los procesos de ensefianza; es, por tanto, una caracteris-
tica inherente a la capacidad de accion de las personas. Los medios didacticos podriamos definir-
los como el instrumento del que nos servimos para la construccion del conocimiento; y, finalmen-
te, los materiales didacticos serian los productos disefiados para ayudar en los procesos de
aprendizaje. (Moreno, 2004, p. 3)

Para autores como Gimeno Sacristan (1981) “los medios como recursos instrumentales (he-
rramientas o vehiculos) hacen referencia a un material didactico de todo tipo, desde los materia-
les del entorno a cualquier recurso audiovisual, ordenadores, etc. Asi, el recurso didactico no es
la experiencia directa del sujeto ante el conocimiento, sino una determinada modalidad, simbo6li-
camente codificada, de dicha experiencia”.

Con esto se observa que el concepto de recurso didactico es amplio e implica diversos ele-
mentos, que de manera conjunta constituyen un factor clave dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que su funcion es aumentar la efectividad del trabajo pedagogico y elevar la mo-
tivacion hacia la absorcion del conocimiento, asi como la generacion de aprendizajes significati-
vos, porque objetivan la ensefianza, activan las funciones cognitivas, produciendo en los alumnos
comprension, reflexion y asimilacion de la informacion curricular. Y es, en estos recursos didac-
ticos, en donde, el lenguaje visual, cobra vital importancia, para cumplir con el objeto de ser
elemento de mediacion pedagogica y se logre el objetivo ultimo de la ensefianza: el aprendizaje.
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Grafico 1: Marco de los recursos didacticos
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Fuente: Delgado, A. (2016).

Como se observa en el grafico, una cuestion indudable de los recursos didacticos es que ge-
neran interaccion entre los componentes del proceso de enseflanza-aprendizaje. Lopez (1981) en
referencia a los materiales educativos sefiala entre sus caracteristicas, la posibilidad de permitir la
experimentacion con modelos andlogos a la realidad, simbolizar y abstraer relaciones entre con-
ceptos, asi como proveer medios para ejercitar o evaluar nuevos aprendizajes.

En la seleccion de los recursos didacticos a utilizar, se debe tener presente, que estos fungi-
ran como medium en donde participa el conocimiento curricular, los lenguajes de comunicacion
(textual, visual, auditivo, espacial), para lograr una comunicacién educativa efectiva. Para Gi-
meno Sacristan (1981) el valor pedagogico de los recursos didacticos esta intimamente relacio-
nado con el contexto en que se usan, mas que en sus propias cualidades y posibilidades intrinse-
cas. Asi, la inclusion de los recursos didacticos en un determinado contexto educativo exige que
los docentes tengan claro cuales son las principales funciones que pueden desempefiar los medios
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre las principales funciones:

1. Funcion innovadora. Cada nuevo tipo de recursos plantea una nueva forma de inter-
accion. En unas ocasiones provoca que cambie el proceso, en otras refuerza la situa-
cién existente.

2. Funcion motivadora. Se trata de acercar el aprendizaje a los intereses de los aprendi-
ces y de contextualizarlo social y culturalmente.

3.  Funcion estructuradora de la realidad. Al ser los recursos mediadores de la realidad,
el hecho de utilizar distintos medios facilita el contacto con distintas realidades, asi
como distintas visiones y aspectos de las mismas.

4. Funcion configuradora de la relacion cognitiva. Segun el medio, el tipo de opera-
cién mental utilizada sera diferente.

5. Funcion facilitadora de la accion didactica. Los recursos facilitan la organizacion de
las experiencias de aprendizaje, actuando como guias, no s6lo en cuanto ponen en
contacto con los contenidos, sino también en cuanto que requieren la realizacion de
un trabajo con el propio medio.

6. Funcion formativa. Los distintos medios permiten y provocan la aparicion y expre-
sion de emociones, informaciones y valores que transmiten diversas modalidades de
relacion, cooperacion o comunicacion.
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Didactica de la imagen

Para adentrarnos en las caracteristicas de la imagen como elemento didactico y como parte del
fendmeno educativo al ser instrumento de mediacion pedagogica, aunado al entendimiento del
proceso comunicativo, es pertinente aclarar, en primera instancia, los elementos basicos de nues-
tro sistemas de percepcion visual, el cual, es un fendmeno natural, y que puede transformarse a
un fendmeno cultural, desde que seleccionamos a través de filtros cognitivos, categorias y habi-
tos, la informacion visual, para posteriormente generar un proceso interno de estructura y dota-
cion de significado.

En este sentido, la imagen (componente basico del lenguaje visual) ha tenido y tiene una
funciéon comunicativa como ente de transmision, identidad, cohesion humana y de difusion de la
cultura; en el ambito educativo es favorecedora en el proceso de ensefianza-aprendizaje por su
naturaleza didactica, lidica y sintetizadora de significados, contenidos y en la correlacion de
conceptos. De esta forma, el lenguaje visual permite vincular los contenidos del conocimiento en
los diversos campos de estudio del hombre, a través de la comunicacion educativa para potencia-
lizar y fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje, no s6lo como instrumentos o medio de
interpretacion a partir de las diferentes tipologias de recursos didacticos, sino como elemento de
mediacion pedagogica.

Segun Gonzalez Ochoa (1986), “la visibn humana no es un simple reflejo neuroldgico de
una cadena casual que empieza con un haz de luz sobre el ojo, aunque esto sea una condicion
necesaria para la vision, sino que la vision humana es algo construido, es producto de nuestro
propio hacer; es un artefacto histérico y cultural, creado y transformado por nuestros propios
modos de representacion”. Es decir que la visién en un sentido estricto, es historica y cultural-
mente variable, es un artefacto cultural producto de los lenguajes, los mitos, el arte, la historia,
etc.

La imagen, como producto del proceso de percepcion visual del hombre es un signo visual.
El signo para Peirce es "algo que esta para alguien en lugar de otra cosa". Lo que significa que un
signo es una representacion mental a través de la cual alguien (individuo) puede conocer los
objetos de la realidad. Julieta Haidar (1995) distingue varias posturas en los estudios del signo de
acuerdo con categorizaciones basadas en la relacion de este con el mundo, establecidas de la
siguiente manera: el signo sustituye a la realidad; el signo representa a la realidad; el signo refleja
a la realidad; el signo refracta a la realidad; el signo indica a la realidad; y el signo construye a la
realidad.

De esta forma, el signo visual, contiene una fuerte carga significativa y un determinado ni-
vel de iconicidad que conforme va disminuyendo a su vez, va aumentando el grado de abstrac-
cion del signo visual. Asi, una imagen se define por tres hechos que conforman su naturaleza:

a) Una seleccion de la realidad sensorial;
b)  Un conjunto de elementos y estructuras de representacion especificamente iconicas;
c) Una sintaxis visual.

Existen a su vez, diversos criterios para clasificar las imagenes, algunos de los principales
son: por el tipo de soporte que la contiene y por su legibilidad (mayor o menor dificultad para
“leer” la informacion visual).

De esta manera, lo que denominamos signos visuales, no son sino la abstraccion, la repre-
sentacion de los elementos de la realidad que gracias a nuestra capacidad de simbolizar, enten-
demos y otorgamos un significado de acuerdo con nuestros contexto historico socio-cultural.
Como signo, lo visual —la imagen— actia entre si, a través de conexiones, combinaciones, corre-
laciones y configuracion en diversos niveles de interrelacion.
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Iconicidad e imagen

El icono es una unidad discursiva (de contenido) y se caracteriza por guardar cierta semejanza
con su referente. Asi, el término iconicidad es utilizado para los estudios de la imagen y esta
unido con la nocion de “imitacion” de la naturaleza; por lo que, el tratamiento de la imagen ha
considerado la “semejanza” como su rasgo mas caracteristico. Sin embargo, definir la imagen por
su relacion con la “realidad” es delimitar su naturaleza de signo con una relacion arbitraria entre
un plano sensible y otro inteligible.

Greimas (s.f) propone que hablar de iconicidad es hablar de “ilusioén referencial”, es decir,
del resultado de un conjunto de procedimientos discursivos que operan sobre la concepcion muy
relativa de lo que cada cultura concibe como la realidad (lo que es semejante para una cultura o
época, no es semejante para otra). Por lo tanto, la iconizacioén no es una facultad que pertenezca a
las imagenes sino que es un fendmeno semiodtico, cambiante y modificable. Por su lado, D.A.
Dondis (1976) clasifica en tres niveles fundamentales la iconicidad de las imagenes:

I.  Representativo: donde la percepcion directa por parte del receptor del referente visual se

establece desde un nivel de codificacion bajo.

II. Simbolico: establece una mayor simplicidad en la representacion de la imagen

referencial que asi contiene, codificada con mayor complejidad.

III. Abstracto: reduce la imagen a sus componentes visuales mas basicos, es el nivel de

codificacion mas alto.

Sin embargo, otros autores como Villafaiie y Minguez (1996) proponen una escala de iconi-
cidad basada en la semejanza entre la imagen y su referente. La escala esta construida de mayor a
menor grado y en cada salto de nivel suponen que la imagen pierde algunas de las propiedades
sensibles de la iconicidad. Cabe sefialar que su propuesta se enfoca en la imagen fija o estatica, y
para clarificar estas caracteristicas iconicas de la imagen, a continuacion se ilustran los niveles de
iconicidad:

Figura 1: Niveles de Iconicidad segun Villafaiie

De esta forma, la utilizacion de determinado grado de iconicidad como recurso discursivo en
la creacion de una imagen, dependera de la funcion con la que se pretenda usar, en el caso de
nuestro estudio, para los contextos educativos y como recurso didactico. Pero para determinar el
grado de iconicidad a utilizar en los materiales didacticos en donde se implemente la imagen
como instrumento de mediacion pedagdgica, se deben considerar no sélo los niveles de iconici-
dad, sino los objetivos de aprendizaje, la modalidad educativa, el tipo de medio (tradicional o
digital) a utilizar, la institucion educativa, la naturaleza y tipo de conocimiento, entre otros facto-
res. Esto determinara distintos tipos de imagenes didacticas como: imagenes de reconocimiento,
descriptivas, informativas o artisticas, entre otras.
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El acto diddctico y el signo visual

Titone (1968) define al acto didactico como: “la accién intencional del maestro en el momento en
que establece una relacion bipolar activa, que se actualiza en un proceso dialéctico personal, que
comienza en el estimulo magistral transeunte (ensefianza), para terminar en la respuesta inmanen-
te asimiladora de una verdad (aprendizaje) por parte del alumno”. Y, a la enseflanza como: “el
acto de causar la reproduccion de la ciencia por parte del alumno mediante el estimulo adecuado
del mensaje lingiiistico”.

De estos conceptos podemos dilucidar que del docente procede el estimulo de ensefianza y
en el discente o alumno, recae la asimilacion del saber, es decir, el aprendizaje. Estos estimulos
de ensefanza a los que se refiere, pueden ser objetos, imagenes, comportamientos, -signos- que
segin Barthes (1971) “pueden significar y significar ampliamente, pero no de un modo auténo-
mo... sino que tienen que ver con el lenguaje”. Seglin Saussure, el lenguaje es un sistema consti-
tuido por dos factores la langue (lengua) que puede concebirse como una alacena comunitaria
que alberga todos los diferentes signos posibles, y la parole (habla) que es el acto de la construc-
cion y utilizacion de la lengua. Desde su punto de vista, el lenguaje es un sistema abstracto, en
donde la lengua es la que relaciona con las restricciones de combinacion y sustitucion a los sig-
nos. De aqui que el signo sea un aspecto de excepcional interés en la educacidon, como se ha
revisado.

Por otro lado, el proceso de enseflanza-aprendizaje, cuyo objetivo es la transmision del co-
nocimiento, es un acto sémico, es decir, un acto de codificacién y decodificacion de signos que
se generan a partir de lenguajes visuales, auditivos, textuales, etc., por parte de los actores, profe-
sor y alumno. Este acto sémico, implica distintos niveles de asimilacién o dominio de las areas
cognitivas, afectivas y psicomotrices de los sujetos. En el dominio cognitivo se generan asi, los
siguientes grados de complejidad cognitiva de modo ascendente, segiin Benjamin Bloom, (psico-
logo de la educacion de la Universidad de Chicago): informacion, comprension, aplicacion, ana-
lisis, sintesis y evaluacion. En el dominio afectivo: toma de conciencia, respuesta, valorizacion,
organizacion y caracterizacion. Y en el dominio psicomotor se clasifica en las destrezas que
pueden variar en frecuencia, energia y duracion, generando los siguientes niveles: percepcion,
disposicion, respuesta dirigida, respuesta automatica y ejecucion consciente. Estos actos sémicos
que implican diferentes grados de asimilacion cognitiva, tienen como elemento base a los signos
—que conforman lenguajes— y cuando hablamos de signos visuales, nos referimos a simbolos,
iconos e indices.

Se denomina simbolo a toda imagen, figura o divisa que posee una significacion convencio-
nal de acuerdo a un contexto socio-cultural. En términos semidticos, el simbolo es un signo que,
de acuerdo a la clasificacion de Pierce, posee siempre una relacién por convencion arbitraria
entre significado y significante, a diferencia del icono cuya relacion es de semejanza y el indice,
caracterizado por la causalidad. El simbolo, en cuanto implica un referendo abstracto, supone un
nivel de elaboracion mas elevado. El simbolo constituye un instrumento fundamental, por cuanto
supone la posibilidad de ir perdiendo el lastre progresivo con un referendo en concreto y facilitar
el proceso de abstraccion. De esta forma, en el contexto del acto sémico con finalidad didactica,
se pueden sefialar, segiin Rodriguez Diéguez (1978), por lo menos tres tipos de simbolos que
facilitan el proceso de asimilacion del conocimiento a partir de la imagen:

1. La metafora visual. Que supone presentar un simbolo en cuya clave perceptiva existe
informacion que permite la asociacion con el término metaforizado y al cual se aplican
las caracteristicas del término metaforico.

2. Los procesos de atribucién conceptual (metonimia). Estos giran en torno a una idea
central y pueden llevar a una elaboracion simbolica posterior, en la que se presenta una
imagen concreta en representacion de una estructura conceptual, buscando, como en la
alegoria literaria, una relacion de correspondencia entre los elementos de la composicion
simbolica y la base conceptual que la sustenta y es previa.
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3. Signos sustitutivos semsu stricto. Que presentan una superposicion de imagenes,

generalmente relacionales de caracter simbolico.

De la articulacion, interaccion y estructura producida por estos simbolos, surge lo que Cirlot
(1969) denomina como sintaxis simbdlica. El refiere que en cualquiera de sus apariciones, los
simbolos no suelen presentarse aislados, sino que se unen entre si, dando lugar a las composicio-
nes simbolicas, ya sea desarrolladas en el tiempo (relatos), en el espacio (obras de arte, emble-
mas, simbolos graficos) o en el espacio y el tiempo (sueflos, formas dramaticas). La asociacion
de estos elementos combina significados, y estas asociaciones son las que originan dicha sintaxis
simbolica.

La sintaxis simbolica puede proceder, en lo que respecta a la conexion de sus elementos indi-
viduales en cuatro maneras: 1) modo sucesivo (colocacion de un simbolo al lado de otro; sus signi-
ficados no se combinan, ni siquiera se relacionan entre si); 2) modo progresivo (los significados de
los simbolos no se alteran mutuamente, pero representan las distintas etapas de un proceso); 3)
modo compositivo (los simbolos se modifican por su vecindad y dan lugar a significados comple-
jos, es decir se produce combinacion y no mezcla de sus sentidos); 4) modo dramatico (interaccion
de los grupos; se integran todas las posibilidades de los grupos anteriores).

La imagen como elemento de mediacion pedagogica en ambientes de apren-
dizaje con tecnologias digitales

Hablar de mediacion es hablar de distancia, es decir, que deben existir dos o mas elementos sepa-
rados que requieren de un medio o canal de regulacion e interaccion. El concepto de mediacion,
por lo tanto, implica accidn, intervencion, proceso de transferencia y construccidn, ya que los
medios por si mismos no generan mediacion, al ser soportes o vehiculos que registran, almace-
nan, codifican y decodifican, en si, transladan informacion. Sin embargo, estos medios, recursos
o elementos, adquieren el lugar de instrumentos de mediacion pedagdgica, al convertirse en
vehiculos de intercomunicacion en la reconstruccion de procesos cognitivos para el aprendizaje.
De esta forma, la mediacion pedagdgica de los recursos permite una relacion entre los elementos
del acto educativo con la finalidad de obtener un proceso de interactividad (mutua transferencia).

Por otro lado, estamos claros que en el contexto contemporaneo, la digitalizacion es la carac-
teristica principal de los diversos contenidos que produce el hombre, de esta manera, la imagen,
sonidos, simbolos, documentos, etc., son virtualizados, es decir, llevados a soportes digitales para
ser compartidos o redistribuidos a diversos usuarios y con distintas finalidades. En el campo
educativo, hemos revisado el papel de la imagen como elemento de comunicacion visual, y esta,
también ha migrado hacia el ambito digital, teniendo asi una gran variedad de formatos y caracte-
risticas en su modo estatica y dindmico.

Mediacion pedagogica

La mediacion implica el acercamiento de instrumentos (herramientas, signos) que permiten el
desarrollo de procesos mentales que inician con una actividad compartida entre el nifio y un adul-
to (sujeto mediador) y construyen procesos internos y externos (procesos de mediacion).

Segun Medrano (2009), existen diversos criterios de mediacion que fundamentalmente des-
encadenan las reconstrucciones y transformaciones de cada sujeto con relacion a diversas necesi-
dades de su diversidad cultural y social.

De acuerdo a lo anterior, podemos enterder que existen diversos elementos como: ambiente
socio-cultural, la interaccion con otros sujetos, herramientas de trabajo, recursos, materiales,
tecnologias, etc., y no Unicamente la figura del profesor como mediador pedagogico. Es decir,
que en el acto educativo, encontramos diversos componentes que funcionan como mediadores, y
que, para el analisis de la accion de cada uno de estos, debemos considerar una serie de criterios
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de mediacion que nos permitan entender su funcionamiento como instrumento de mediacion
pedagogica.

Para Gutiérrez y Prieto (1999), la mediacion pedagdgica, “se ocupa del sentido del acto edu-
cativo y éste consiste en seres humanos que se relacionan para ensefiar y aprender. Es la ciencia
de esa relacion (...). Cuando uno se asume como educador lo hace como un ser de relacion y la
pedagogia se ocupa del sentido de esa relacion” (pp. 5-6). Esta idea de mediacion pedagdgica
implica concebir a los sujetos de la ensefianza y del aprendizaje como interlocutores activos en la
busqueda y construccion del sentido. Sin embargo, esta idea de mediacion —como se ha revisado,
se limita a referir una relacién unicamente entre los sujetos (profesor-alumno) y deja de lado a
los demas factores del acto educativo, como el contexto, el curriculo, las estrategias de ensefian-
za-aprendizaje, la modalidad educativa y los recursos didacticos, las herramientas, medios y
materiales, entre otros mencionados.

Para ampliar el concepto de mediacion pedagogica de acuerdo a las modalidades educativas,
Gutiérrez y Prieto (1999), sefialan que: “En la relacion presencial, la mediacion puede surgir del
trabajo en el aula y depende casi siempre de la capacidad y la pasién del docente. En un sistema a
distancia los materiales encarnan esa pasion y son ellos los que permiten al estudiante encontrar y
concretar el sentido del proceso educativo” (p.10). Asi, extienden su concepto de mediacion peda-
gogica, considerando “el tratamiento de contenidos y de las formas de expresion de los diferentes
temas a fin de hacer posible el acto educativo, dentro del horizonte de una educacioén concebida
como participacion, creatividad, expresividad y relacionalidad” (Gutiérrez y Prieto, 1999, p. 9).

Asi, el proceso de mediacion se caracteriza fundamentalmente por ser un proceso intencio-
nado y de reciprocidad, ademas genera una experiencia significativa que trasciende el aqui y
ahora, lo que exige entre otras cosas la regulacion (control) de la impulsividad. La mediacion
como proceso, requiere ademas, de autoevaluacion de parte de los sujetos que aprenden. Exige
también controlar el esfuerzo individual y colectivo y tener presente etapas (procesos) y resulta-
dos. Todo proceso de mediacion parte de la premisa de que es posible la modificabilidad cogniti-
va y también afectiva del sujeto y que ésta se propicia en la interrelacion.

En resumen, la mediacion es un estilo de interaccion educativa no frontal ni impuesta aunque
si intencionada, consciente, significativa y trascendente (Ferreiro, s.f.). Es accion reciproca entre
al menos dos elementos que comparten una experiencia de aprendizaje y en donde una de ellos
(el mediador) coadyuva a otros elementos (en este caso, sujetos), a moverse en su zona de desa-
rrollo potencial dando su contribucion para que encuentren el sentido y significado a lo que ha-
cen y quieran lograr en el aprendizaje. De esta forma, el concepto de mediacion pedagogica es
central en el fendomeno educativo, porque interrelaciona a todos los elementos en diversas for-
mas, grados de interaccion y para las diversas modalidades educativas (presencial, a distancia y
mixta). [gualmente, la interaccion es un componente clave en la mediacion pedagdgica, ya que de
acuerdo al grado de relacion entre los elementos se puede o no propiciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La imagen como instrumento de mediacion pedagogica

En este proceso de ensefianza-aprendizaje la imagen, como hemos revisado con anterioridad, actiia
precisamente como vehiculo de mediacion pedagogica, a partir de la cual se transmiten los conteni-
dos, actividades de aprendizaje, medios de evaluacion, etc. Historicamente, la imagen ha servido de
apoyo para aumentar la efectividad del trabajo pedagogico y para elevar la motivacion hacia la
absorcion del conocimiento, ya que, reducen el tiempo dedicado al aprendizaje porque objetivan la
ensefianza y activan las funciones intelectuales y cognitivas, ademas, de ayudar a garantizar la asi-
milacién esencial de la informacién para los andamiajes de un aprendizaje significativo.

Asi pues, aunadas las estrategias pedagogicas de ensefianza con las imagenes aplicadas en
diversos materiales, recursos o medios didacticos acordes al tipo de contenido, se generan los
elementos necesarios para producir en el alumno la observacion, comprension, reflexion, asimi-
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lacién del conocimiento, etc., seglin sea el objetivo educativo. Para autores como Gimeno Sacris-
tan (1981) “los medios como recursos instrumentales hacen referencia a un material didactico de
todo tipo, desde los materiales del entorno a cualquier recurso audiovisual, ordenadores, etc. Asi,
el recurso didactico no es la experiencia directa del sujeto ante el conocimiento, sino una deter-
minada modalidad, simbdlicamente codificada, de dicha experiencia”.

Finalmente, la imagen para constituirse como instrumento de mediacién pedagbgica, debe
considerarse una planeacion especifica, seleccion, determinacion de grados de iconicidad, una
manera de abordar la informacion y darle forma —disefarla, estructurarla—, con la finalidad de
integrar en ella distintos elementos graficos (color, texturas, grados e iconicidad, etc.), de manera
que dejen de ser vehiculos (meros conductos), y se transformen en elementos de mediacion, que
como se ha expuesto, implica intervencion, intencion, transformacion y accion para el aprendiza-
je. Como refiere Valdés:

[...] La estructura de mediacion se diversifica de acuerdo a la situacion en la que se encuentran los
sujetos y pone en accion componentes que permiten a estos, aprender y ensefiar, componentes como
son los tecnoldgicos, didacticos, pedagdgicos (explicitos, implicitos, formales, informales, etc.), to-
dos relacionados en una compleja dindmica situacional y multimedial [...]. (Valdés, 2005, p. 121)

Conclusion

La imagen es constructora de significado desde tiempos ancestrales y en el campo educativo ha
estado inmersa en todos los sentidos y sobretodo como parte de los recursos o materiales didacti-
cos, sin embargo su potencial ha sido explotado mas recientemente debido al uso de las tecnolo-
gias digitales y los nuevos ambientes de aprendizaje, en donde su representacion y estudio como
instrumento de mediacion pedagogica en los ambientes educativos basados en tecnologias digita-
les es fundamental, ya que en las interfaces graficas de estas tecnologias es en donde ocurren los
procesos de enseflanza-aprendizaje.

Este proceso es un acto sémico, en el que la imagen, como signo visual, significa de acuerdo
al grado de iconicidad o abstraccion en el que fue utilizado, y por lo tanto construye aunado a
otros signos visuales un lenguaje, que permite comunicar estructuras complejas de conocimiento.
Esta codificacion a partir del lenguaje visual, puede ser observada en la interfaz grafica de una
pantalla de computo, Smart Tv, dispositivo mévil, consola de videojuego, etc., que son instru-
mentos para la comunicacion digital. Asi, cuando se abordan tematicas relacionadas con el
aprendizaje mediado por tecnologias digitales (Objetos de Aprendizaje, Plataformas E-learning;
Multimedia educativo; software; simuladores de aprendizaje; etc.), el uso de los componentes
sintacticos del lenguaje visual, su instrumentacion y orden semantico, son herramientas funda-
mentales para la mediacion pedagogica en el proceso de enseflanza-aprendizaje, ya que configu-
ran estructuras complejas de significado a partir de recursos didacticos especificos que fungen
como el vehiculo o medio a partir del cual cumplen su funcion. Dentro de estos recursos, se es-
quematizan en: mapas conceptuales, infografias, lineas de tiempo, esquemas, ilustraciones, repre-
sentaciones isométricas, videos, multimedia, etc.
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