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1. INTRODUCCION

La crisis generada por la COVID-19 planted
un desafio a diferentes escalas en la sociedad, y
una de ellas fue en el ambito de la educacion.
De hecho, requiri6 un proceso de adaptaciéon de
las ensenanzas presenciales a un modelo total-
mente online sin precedentes, que pretendié
evitar la interrupciéon del sistema educativo
universitario y el menor perjuicio posible para
los estudiantes. Ello supuso que, a diferencia de
las ensefianzas puramente desarrolladas online
o en remoto, que el modelo de universitario
presencialista al 100% pasase a un modelo on-
line a un ritmo estrepitoso, de tal forma que las
clases tradicionalmente magistrales pasaron a
ser desarrolladas en una modalidad de video-
conferencia en plataformas como Teams o Goo-
gle Meet como alternativa al modelo tradicional.

En este sentido, el proceso de ensefianza su-
frié una notable reformulacién a través del uso
preferente de herramientas tecnologicas como
medio de desarrollo del modelo de ensefianza
universitario hasta que fue posible la imple-
mentacion de un sistema hibrido por el que se
equilibrase la aportaciéon en ambos espacios,
presencial y online. Ello vino a plantear una po-
sible reformulacion del sistema de ensefianza
universitario eminentemente presencial asi
como el modelo pedagoégico, valorando a este
respecto la introduccion de un proceso de inno-
vacion basado en la utilizacién de medios y re-
cursos digitales que permitirian adoptar un
sistema de docencia mas interactivo y practico
que capte la motivacién e implicaciéon del alum-
nado.

No obstante, este proceso de innovacion do-
cente planted un desafio importante para todas
las partes implicadas: institucidon universitaria,
docentes y alumnado. De hecho, las institucio-
nes universitarias se vieron abocadas a llevar a
cabo una reformulacion de sus instalaciones y
plataformas para adoptar una respuesta a la al-
tura de las circunstancias. Por otro lado, el

personal docente sufrié en primera persona la
necesidad de una recualificacion en la utiliza-
cién y gestion de herramientas educativas digi-
tales, un cambio en el modelo pedagégico asi
como un sistema planificacion de la asignatura
y, por ende de la docencia, alternativo que en-
contrase anclaje con las circunstancias epide-
mioldgicas. Y, por dltimo, respecto al alumnado
también requiridé una interactuacion educativo-
tecnolégica mayor, la adaptacion a un sistema
educativo eminentemente online como también
la adquisicion de competencias digitales en este
ambito, pese a contar a priori con unas capaci-
dades innatas a convivir con las TIC.

Tradicionalmente, el sistema universitario
que prioriza el campus presencial se ha apo-
yado en la incorporacién de un campus online
como complemento a la formacién presencial
tradicional, el aula virtual. Quizas el aula vir-
tual mas conocido sea Moodle, un medio de ges-
tion de la propia institucion educativa que
permite al docente la posibilidad de articular un
seguimiento visual de la asignatura a través de
la incorporacion de: materiales educativos, rea-
lizacion de actividades, acompafiamiento edu-
cativo. En definitiva, permite contrastar un
seguimiento mas efectivo del desarrollo educa-
tivo del alumnado en la asignatura a través de
esta plataforma.

Sin embargo, este tipo de plataformas tradi-
cionales de ensefianza bien exclusivamente on-
line o de apoyo a la ensehanza presencial,
pueden ser sometidos a un proceso de evolu-
cién fruto de la industria 5.0 que también afecta,
evidentemente, al sistema de la ensenanza.
Concretamente se estd haciendo referencia a la
instauracion definitiva de los espacios, mundos
virtuales de aprendizaje o metarversos educati-
vos, como aulas virtuales de aprendizaje en el
entorno educativo universitario. Ello, sin dejar
a un lado que lejos de constituir una novedad
ya que existen experiencias previas al respecto,
pudieran significar una experiencia tecno-
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educativa de remplazo de las aulas virtuales
tradicionales en el corto-medio plazo. Esta po-
sibilidad responde a que tras el anuncio el pa-
sado 28 de octubre de 2021 Mark Zuckerberg de
la evolucién de Facebook a Meta, pretende al-
canzar un espacio virtual en el que se llevara la
expansion de la esfera humana a un mundo di-
gital en el que ademas de entretenimiento tam-
bién podra disfrutarse de una experiencia
educativa a partir del metaverso.

En este sentido, el objetivo de la comunica-
cion sera poner de manifiesto si Meta constituye
una reformulacién de los entornos virtuales de
aprendizaje, qué le diferencia de otros espacios
de realidad virtual educativos asi como las ven-
tajas y desventajas que ofrece respecto a la en-
seflanza desde la perspectiva del ambito de
Derecho del Trabajo y de la Seguridad Social.

2.LOS ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZA]JE

2.1. Los entornos virtuales de aprendizaje en
la ensefianza presencial

Téngase en cuenta que la aparicién del pri-
mer navegador web tuvo lugar en 1995, y que
este hecho seria la antesala de la irrupcion de un
nuevo tipo de sociedad, la sociedad de la infor-
macion entendida como “un nuevo modelo de
organizacion industrial, cultural y social carac-
terizado por el acercamiento de las personas a
la informacion a través de las nuevas tecnolo-
gias de la informacion®””. Ello significé un an-
tes y un después en el método de ensefianza,
caracterizado en épocas pasadas por un apren-
dizaje por correspondencia, ensefianza a través
de medios de comunicacion y, posteriormente,
la utilizacién de recursos informdticos como
medio de apoyo a la ensefianza. De tal modo
que, en el periodo comprendido y asignado a la
cuarta revolucién industrial o industria 4.0 en-
tre los afios 2000 y 2010 se generalizo el uso de
tecnologias de comunicacién inaldmbricas,
dando lugar a un nuevo concepto de ense-
nanza, la ensefianza online o ensefianza e-Lear-
ning.

Pero ;qué es el e-Learning? Una definicidon
estricta identificaria el e-Learning con aquel tipo

517 CAMPUZANO TOME, H.: Vida privada y datos personales. Su
proteccion juridica frente a la sociedad de la informacién,
Tecnos, Madrid, 2000, p. 20.
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de formacion que “utiliza la red como tecnolo-
gia de distribucién de la informacioén, sea esta
red abierta (internet) o cerrada (intranet)®'®”.
No obstante, la utilizacion del modelo e-Lear-
ning no solo es aplicado estrictamente en mode-
los de ensehanza online o a distancia. Sin
embargo, en el ambito de la ensefianza presen-
cial constituye una herramienta de apoyo del
docente, utilizando el aula virtual como un es-
pacio de almacenamiento de documentacion,
acceso a informacion o recursos online, medio
de asistencia, informacién, gestién y comunica-
cién con el alumnado. Por lo tanto, no se aban-
dona definitivamente el presencialismo
docente-alumnado, sino que constituye una ex-
teriorizacion de las facultades del docente para
poner en practica un disefio mds atractivo y
transparente de la asignatura.

Por consiguiente, es posible manifestar que
el proceso de combinacién de una ensefianza
presencial apoyada en un sistema e-Learning
conlleva la implementacion de un nuevo canal
de informacion, comunicacion, acceso al cono-
cimiento y al autoaprendizaje del alumnado,
conocido comunmente como aula virtual de
aprendizaje. Existen variopintos tipos de aulas
virtuales de aprendizaje, y pese a que el mas co-
nocido sea la plataforma Moodle, también es po-
sible identificar otro tipo de aplicativos en el
sistema universitario: Blackboard, Dokeos, Google
Classroom, Claroline, Chamilo, Sakai o Ilias de las
que pueden identificarse las siguientes caracte-
risticas:

CARACTERISTICAS COMUNES DE LOS
ENTORNOS VIRTUALES

— Entorno de trabajo comodo e intuitivo
que permite una utilizacion basica para
docentes y alumnado.

— Interoperatividad en su utilizacién con
diferentes dispositivos electrdnicos.

— Optimizaciéon de la estructura, segui-
miento y planteamiento de la asignatura
como el feedback del alumnado.

518 CABERO, ].: “Bases pedagogicas del e-learning”, Revista
de Universidad y Sociedad del Conocimiento, vol. 3, n® 1,
2006, p. 2.
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— Gestidn integramente digital que cumple
con la sostenibilidad.

— Garantizan el caracter asincrono caracte-
ristico del sistema de aprendizaje a dis-
tancia pero también de la ensefianza
presencial como instrumento secundario.

— Utilizacién de herramientas internas de
los aplicativos para desarrollar activida-
des online.

— Acceso en formato software libre o de co-
digo abierto.

— Menores costes econdmicos en su imple-
mentacién y gestion como aula virtual.

— DPersonalizables.

— Entornos que cuentan con unas garantias
de seguridad suficientemente respeta-
bles.

En este sentido, es una evidencia clara y no-
toria que el avance estrepitoso de las tecnolo-
glas también ha irrumpido con fuerza en el
ambito educativo. De este modo, se ha llevado
a cabo una reformulacién del método tradicio-
nal de ensefianza presencial que ha ido incorpo-
rando aspectos que aportan mayor flexibilidad
y autonomia en el aprendizaje por el alumnado.
Y, en cierto modo, tras la experiencia de la
COVID-19 se ha confirmado una premisa, el sis-
tema universitario presencialsta esta avocado a
cambiar de mentalidad por la irrupcién tecno-
logica. Ya que, en el caso de las universidades
de ensefianza online cuentan con una ventaja
abismal en este sentido y, ademas, se esta pro-
curando en facilitar en la personalizaciéon y
acompahamiento mas cercano al alumnado du-
rante su proceso de aprendizaje.

2.2. Los entornos virtuales de aprendizaje ver-
sus modelos pedagodgicos de ensefianza

Como se ha tenido ocasion de adelantar, las
instituciones universitarias suelen aportar a su
infraestructura educativa un campus o plata-
forma virtual asignada a su institucion. De esta
manera, el docente puede llevar a cabo una

519 SALINAS IBANEZ, J. DE BENITO CROSETTI, B. GISBERT
CERVERA, M.: “Blended learning, mas alla de la clase
presencial”, RIED. Revista Iberoamericana de Educacion a
Distancia, vol. 21, n® 1, 2018, pp. 204-207.

gestion integral de la asignatura plasmando el
“proyecto o esquema” de trabajado a seguir.
Asi, es por lo que es posible implementar un es-
pacio especifico ubicado en el espacio virtual
como complemento a la ensefianza presencial
de la asignatura, pudiendo ofrecer al alumnado
la posibilidad de acceder a los recursos o mate-
riales bibliograficos de la asignatura, realiza-
cién de actividades en la propia plataforma, la
traslacion presencial al dmbito virtual de un
foro perteneciente y limitado a la comunidad de
la asignatura y un sistema de atencién en linea
que prioriza la comunicacion en linea tanto en-
tre iguales como entre profesorado y estudian-
tado®"’.

A diferencia de las ensefianzas que priorizan
el sistema semipresencial o a distancia, la do-
cencia en los sistemas de ensefianza presencia-
les ha evolucionado incorporando aspectos
pedagdgicos de ambos tipos de ensefianza. Te-
niendo en cuenta que la caracteristica tradicio-
nal del sistema tradicional es el contacto
humano entre docente y alumnado, el sistema
de aprendizaje se encontraba basado en la
transmision de informacién (tomando un papel
activo el docente) al publico receptor (el estu-
diantado asume un papel pasivo en el proceso
de aprendizaje). Este modelo es comtinmente
conocido como “modelo logocéntrico”, caracte-
rizado por un aprendizaje de conocimientos en
masa a través de la mera transmision y comuni-
cacion de conocimientos que el alumnado asi-
mila. Sin embargo, también es posible
identificar otro modelo, el paidocéntrico, tam-
bién puede convivir perfectamente en el sis-
tema de ensefianza presencial cuando se adopta
un aula virtual con un sentido eminentemente
practico debido a que los roles en el proceso de
aprendizaje son distintos al modelo logocén-
trico®®. A este respecto, el docente pasa a
desempenar un rol de tutor o guia tomando un
papel secundario en el aprendizaje. Por parte
del alumnado, asumen un protagonismo singu-
lar puesto que son participes de un aprendizaje
basado en la resolucién de problemas o expe-
riencias prdcticas. De tal forma que el sistema
de aprendizaje estd orientado a la

520 AREA MOREIRA, M.: “Entornos virtuales de ensenanza-
aprendizaje”, en AA.VV.: Competencias digitales docentes,
ALONSO HERNANDEZ, ]. B. (coord.), Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria, 2019, pp.18-21.
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interpretacion y superacion de problemas cuya
resolucion dependera de la correcta implemen-
tacion de los conocimientos tedricos adelanta-
dos por el docente o bien por descubrimiento
del alumnado.

En definitiva, y teniendo en cuenta que pue-
den adoptarse medidas positivas tras la expe-
riencia de la COVID-19 sobre la calidad del
sistema educativo universitario, se antoja nece-
sario una reformulacién de los modelos peda-
gbgicos y de sistema de ensefianza universitario
presencial que permitan implementar un eco-
sistema de educacién mas atractivo para el
alumnado, rediseniando la oferta formativa y
que sea acorde con las exigencias del mercadoy
de la economia digital. Este proceso implica
tanto a las instituciones como a los docentes
como medios de comunicaciéon del conoci-
miento, por tales motivos, deben afrontar con-
juntamente la adopcion de un plan de
habilidades y competencias digitales que per-
mita alcanzar la capacitacion digital necesaria
ante la irrupcién de la educacion 5.0.

3. META COMO ENTORNO VIRTUAL DE
APRENDIZA]JE

La irrupcién de los metaversos no es una
cuestién ni mucho menos novedosa en el dm-
bito educativo, pero antes de avanzar, jen qué
consiste un metaverso o mundo virtual? Un me-
taverso es un espacio tridimensional en el que
pueden interactuar multiples usuarios de forma
sincrona a través de la inmersion del usuario a
través de un avatar, permitiéndole asi disfrutar
de una experiencia en un ambito concreto. En
definitiva, pese a que la interactuacién de los
participantes se produce en un espacio virtual
se asemeja en un alto porcentaje a la que se lleva
a cabo de forma presencial y que se distingue
del innato caracter asincrono de los espacios
virtuales tradicionales.

Pero el metaverso no responde a un unico
modelo sino que es posible identificar, entre al
menos, cuatros modelos diferentes de meta-

verso*?':

a) Enprimer lugar, mundos virtuales basa-
dos en una experiencia del juego: en este

521 JAMAIS, C. (7 de noviembre de 2007). “Openness and the
Metaverse Singularity”, Kurzweil Al.net. Recuperado de
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tipo de entornos los usuarios se sumer-
gen en entornos virtuales en contacto
con otros usuarios. Estar realidad puede
ser disfrutada a través del juego (como
ejemplo, el World of Warcraft o el Second
life).

b) Ensegundo lugar, mundos virtuales es-
pejo: constituye una representacion o re-
flejo del mundo real en un mundo
virtual, el ejemplo mas claro es el de
Google Earth, como representacion del
espacio geografico del planeta.

c¢) En tercer lugar, mundos virtuales de
realidad aumentada: supone una aplica-
cién conjunta de un mundo espejo con
la realidad. En este sentido, conlleva
para el usuario la aportacion de infor-
macion adicional a través de una expe-
riencia sensorial. Por ejemplo, que al
momento en el que el usuario visualice
un objeto, un monumento, un espacio
concreto o una persona se le aporte in-
formacion relevante o de interés adicio-
nal.

d) En cuarto lugar, mundo virtual asociado
al fin que pretende alcanzar Meta: la re-
copilacion digital de datos sobre aspec-
tos cotidianos de la vida de las personas.
De esta manera, se posibilita la creacion
de un perfil personalizado a través de la
recogida masiva de datos que puede de-
terminar aspectos como habitos de con-
ducta, preferencias personales, etc., que
permitirian conocer mas en detalle al
usuario para ofrecerle una carta de ser-
vicios.

Todas las posibilidades comentadas ante-
riormente comparten un aspecto en comdun,
permiten potenciar al usuario el disfrute de una
experiencia singularmente superior por la utili-
zacion de sistemas de realidad virtual. En defi-
nitiva, a través de la inmersion virtual se

https://www.kurzweilai.net/openness-and-the-

metaverse-singularity
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permiten obtener resultados satisfactorios para
los intereses que demanda el usuario®®.

Aunque, si bien es cierto, tras el anuncio de
Zuckerberg sobre el futuro de su aplicativo
Meta se han suscitado numerosas expectativas
sobre la dimension que puede adquirir este es-
pacio digital en el futuro, especialmente, para
un ambito como la educacion teniendo como re-
ferencia la experiencia de la COVID-19 que im-
plico para el sistema de ensefianza presencial
tanto una reformulacién de los criterios de en-
sefianza como de sus infraestructuras tecnolo-
gicas. En este sentido, la creacion de Meta como
un espacio virtual de aprendizaje significaria
trasladar de un espacio educativo tradicional
alojado en un campus virtual como Moodle a
un mundo virtual en el que los participantes in-
teractian face fo face con su avatar. A tal res-
pecto, se sefalan a continuacién las
posibilidades que puede ofrecer al alumnado y
profesorado en esta experiencia educativa de la
industria 5.0.

3.1. La implementacién de Meta como entorno
virtual de aprendizaje

Aunque pueda parecer que quizas el sentido
de la aplicacién de los metaversos en el mundo
de la ensefianza obedezca a un sistema de ense-
Nanza estrictamente online, no debe perderse
de vista que también en el ambito de la ense-
flanza presencial la implementaciéon de meta
como entorno virtual de aprendizaje puede
aportar resultados positivos en el aprendizaje.

Bien es cierto que existen experiencias uni-
versitarias previas mediante la utilizacion de
softwares libres sobre mundos 3D como puede
ser el caso de Opensim, Sloodle o Second Life*™.
No obstante, este tipo de inmersioén es denomi-
nada como semi-inmersiva porque se desarro-
lla a través de la navegacion por internet sin

conseguir una inmersion total del usuario para

52 MIGUELEZ-JUAN, B. NUNEzZ GOMEzZ, P. MANAS-
VINIEGRA, L.: “La Realidad Virtual Inmersiva como
herramienta educativa para la transformacion social: Un
estudio exploratorio sobre la percepcion de los
estudiantes en Educaciéon Secundaria Postobligatoria”,
Aula abierta, vol. 48, n® 2, 2019, pp. 162-163.

52 Vid., un ejemplo practico en MONTERROSO CASADO, E.,
ESCUTIA ROMERO, R.: “Educacion inmersiva: ensefianza
practica del derecho en 3D”, Revista Icono 14, vol. 9, n° 2,
2011, pp. 94-97. RODRIGUEZ GARCiA, T.C., BANOS

lo que seria necesario la utilizaciéon de disposi-
tivos periféricos como las gafas 3D. Asi mismo,
la aplicacion de los mundos virtuales en el am-
bito de la ensefianza universitaria ha ido deca-
yendo considerablemente hasta ir
desapareciendo las primerizas experiencias al
respecto. De hecho, este escoyo es el que pre-
tende superar Meta al incorporar la tecnologia
Optima necesaria para lograr un mundo virtual
real en el que se refleje el holograma de cada
persona.

A través de este tipo de espacios desarrolla-
dos a través de la inteligencia artificial se per-
mite la inmersién interactiva del alumnado en
simulaciones de situaciones de realidad prac-
tica profesional. Por lo que pueden constituir
un medio o herramienta positivo para que el
alumnado pueda poner comprobar en primera
persona experiencias previas a su incorpora-

cién al mundo laboral®®.

De acuerdo con lo anterior, la implementa-
cion de este tipo de tecnologias en el aula per-
mite adoptar diferentes estrategias
metodologicas; el aprendizaje basado en la re-
solucion de problemas, el aprendizaje basado
en proyectos asi como el aprendizaje coopera-
tivo.Y asi mismo, desarrollar en cada unidad de
la asignatura diferentes modelos de ensefianza
basados en la simulacion, la investigacion gru-
pal, el juego de roles como el jurisprudencial.
Por ejemplo, en el &mbito o campo de Derecho
del Trabajo y de la Seguridad Social podria ma-
terializarse en asignaturas como:

a) Derecho Sindical: en esta asignatura es
posible desarrollar todas las estrategias
metodologicas comentadas. Respecto a
las aplicaciones practicas que permitiria
desarrollar, podria desarrollarse me-
diante la simulaciéon un procedimiento
electoral o un procedimiento de

GONZALEZ, M.: “E-learning en mundos virtuales 3D:
una experiencia educativa en Second Life”, Revista Icono
14, vol. 9, n® 2, 2011, pp. 46-51.

524 Vid., un estudio donde se reflejan estos aspectos en
VAZQUEZ CANO, E., GOMEZ-GALAN, J., BURGOS-VIDELA,
C.G., LOPEZ-MENESES, E.: “Realidad aumentada (RA) y
procesos didacticos en la universidad: estudio
descriptivo de nuevas aplicaciones para el desarrollo de
competencias digitales”, Psychology, Society & Education,
vol. 12, n° 2, 2020, pp. 282-283.
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negociacion de un convenio colectivo a
través del juego de roles entre el alum-
nado.

b) Derecho Procesal Laboral: en esta asig-
natura la implementacién de un mundo
virtual de aprendizaje permitiria desa-
rrollar el aprendizaje basado en proble-
mas partiendo de la resolucién de casos
practicos en el ambito procesal laboral.
De este modo, a través de la simulacion
podrian desarrollarse debates y argu-
mentacion de forma grupal como desa-
rrollar un juego de roles mediante la
puesta en funcionamiento de un “juicio
virtual laboral” asi como de forma com-
plementaria un aspecto tan trascenden-
tal como la oratoria.

c) Prevencion de Riesgos Laborales: por
ultimo, la inmersién en un mundo vir-
tual para la asignatura de prevencién de
riesgos laborales constituye un avance
bastante significativo en la ensefianza de
esta materia. En este sentido a través de
la simulacion el estudiantado podra
comprobar que mediante la virtualiza-
cion del entorno se pueden verificar ex-
posiciones o situaciones a riesgos reales,
permitiendo identificar los tipos de ries-
gos, las medidas a adoptar, los procesos
de evaluacién, planificacion e imple-
mentacién de los planes de prevencion.
En definitiva, desarrollando y poniendo
en practica las habilidades y formacién
que ha recibido.

Pero la pregunta es importante, ;la implan-
tacion de Meta o de cualquier otro tipo de
mundo virtual significard el abandono de los
espacios virtuales de aprendizaje tradicionales?
Desde mi punto de vista la respuesta deberia
ser negativa, puesto que quizas el papel que de-
beria asumir es de un recurso educativo de
apoyo o secundario en el desarrollo de la activi-
dad docente, al menos en el &mbito de la ense-
flanza presencial®”. Ello no obsta a reconocer
que permite desarrollar, incrementar y

525 GONZALEZ-YEBRA, O., AGUILAR, M.A., AGUILAR, F.,
Lucas, M.: “Evaluacion de entornos inmersivos 3D
como herramienta de aprendizaje B-Learning”,
Educacion XX1: Revista de la Facultad de Educacion, vol. 21,
n®2, 2018, p. 433.
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optimizar las funcionalidades de este tipo de
webs 3.0 y, especialmente, en situaciones como
la experiencia de la COVID-19 para diversificar
y deslocalizar el aprendizaje presencial a un es-
pacio online por las limitaciones de aforo, pero
también se plantean ciertas incertidumbres que
seran examinadas a continuacion.

Por tanto, se constata el ritmo vertiginoso de
la evoluciéon de la web 2.0 hasta la actual
web.4.0, que con el desarrollo pleno de los mun-
dos virtuales en el corto-medio plazo significara
el paso a la web 5.0 basada en la experiencia
sensorial y emotiva de las personas®*.

3.2. Ventajas e inconvenientes de la imple-
mentacion de meta como espacio virtual de
aprendizaje

Una vez que se ha alcanzado el periplo de
esta investigacion, se ha estimado oportuno va-
lorar qué implicaciones supone la implementa-
cién de Meta o de otro tipo de mundo virtual
como espacio virtual de aprendizaje para las
partes implicadas en el proceso de ensefianza
universitaria: la institucion, los docentes y el
alumnado. Por ello, se propone a continuaciéon
y de forma esquematizada las posibles aporta-
ciones positivas y negativas al respecto.

52 JUANES, J.A. ESPINEL, ].L.: “Realidad virtual ;Futuro en
la ensefianza?”, Diddctica de las ciencias experimentales y
sociales, n®9, 1995, p. 55.
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INSTITUCION UNIVERSITARIA

VENTAJAS

- Apuesta propia por los sistemas de innovaciéon metodologica.

- Distincion educativa por la transformacion de la ensefianza digital.

- Flexibilidad del entorno de ensefianza educativo.

- Utilizar la tecnologia para cumplir con el deber de aportar la formacion necesaria a los futuros profesionales
acorde con las demandas del mercado.

- Reflexionar sobre la organizacion y estructura de los planes de ensefianza asi como redisefiar la infraestructura
en base a la tecnologia 5.0.

- Aumento del indice de matriculados como consecuencia del buen funcionamiento del proyecto de innovacién
educativa.

INCONVENIENTES

- Falta de personal cualificado para liderar el proyecto.

- Insuficiencia presupuestaria para adoptar un aula virtual alternativo.

- Insuficiencia presupuestaria para remodelar la infraestructura universitaria a un modelo 5.0.

- Lainfraestructura de software y hardware propio o descentralizada.

- Elevado coste de mantenimiento de dispositivos como del servicio.

- Reticencias del personal docente a cumplir con el proyecto.

- Adopcioén unilateral del proyecto sin contar con el personal docente.

- Falta de prevision de un proyecto piloto que permita evaluar el estado actual y la viabilidad del proyecto.
- Decadencia de las expectativas que repercute en la captacion de alumnado.

- Incumplimiento de los parametros de ciberseguridad y proteccion de datos personales.

DOCENTES

VENTAIJAS

- Recualificacion profesional a la realidad docente del futuro.

- Propuesta y adopcion de alternativas docentes innovadoras.

- Apuesta personal por una metodologia basada en el protagonismo del alumnado.

- Gratificacion personal por la aceptacion por el alumnado del plan virtual de la asignatura.

- Posibilidad de diversificar los aspectos practicos de la asignatura.

- Mejores posibilidades de coordinacion y gestion de los grupos de practicas de alumnos.

- Alternativas para desarrollar mas actividades de la asignatura sin impedimento de la logistica y el tiempo:
conferencias, asistencia a congresos, charlas informativas, entre otras.

- Ajuste de las actividades conforme a los criterios de atencion a la diversidad.

INCONVENIENTES

- Falta de competencias digitales suficientes.

- Sobrecarga docente.

- Mala planificacion del curso.

- Reticencias al cambio de programa y proyecto metodologico.

- Desacuerdo con la institucion por la adopcion del proyecto metodolégico de innovacion educativa sin un plan
estratégico.

- Inexistencia de un programa formativo interno sobre el uso de este aplicativo.
Desajuste de feedback con el alumnado.

- Falta de sentimiento de pertenencia al proyecto de la institucién

Laborum

EDICIONES




494

ARTURO MONTESDEOCA SUAREZ

ALUMNADO

VENTAJAS

- El aprendizaje significativo.

tuacion con las tecnologias.

tecnolégica.
- Mejora de las habilidades sociales.

sidad.

- El aprendizaje basado en competencias digitales.

- El desarrollo del aprendizaje a través de un entorno mas social y comodo.

- Acceso programas de formacion universitaria con una alta prevision practica.

- Alta motivacion para participar en un modelo alternativo de ensefianza universitaria basada en la innovacion

- Aumento de las relaciones sociales entre compaiieros.

- El aprendizaje basado en la inmersion de situaciones reales de la vida profesional.
- Adquirir conocimiento de la practica profesional a través del aprendizaje basadas en la utilizacion e interac-

- Disminuye y favorece la eliminacion de barreras u obstaculos de acceso al aprendizaje atendiendo a la diver-

- Mayor cohesion del grupo ante las posibilidades de autocritica en la participacion en las actividades.

INCONVENIENTES

- Falta de competencias digitales para disfrutar de esta experiencia.

- Brecha digital que impediria acceder a este tipo de formacion.

- Escasa motivacion para participar en este tipo de experiencias metodoldgicas de inmersion.

- Reticencias a la matriculacion en este tipo de universidades que carecen de prestigio educativo innovador.

- Extra-exposicion al uso de dispositivos y herramientas digitales que repercute en la calidad de su aprendizaje.
- Sobrecarga de trabajo en este tipo de espacios virtuales.

- Insatisfaccion fruto de las expectativas creadas por el docente.

- Desarraigo con la asignatura por el contenido, carga y dependencia digital.

- Malas experiencias grupales en las actividades.

- Desinterés en la participacion grupal como medio de aprendizaje cooperativo.

4. CONCLUSIONES

Llegados a este punto, es posible poner de
relieve que al igual que otros sectores, el ambito
de la educacién y la formacién estan avocados
a sufrir un proceso de cambio y transito hacia
un modelo mas drastico en términos tecnoldgi-
cos. Bien es cierto que el uso de las tecnologias
en el &mbito educativo ofrece innumerables as-
pectos positivos tanto a docentes como al alum-
nado, tanto por el atractivo como por las
oportunidades de flexibilidad y calidad en el
aprendizaje. No obstante, este proceso de refor-
mulacion también plantea una serie de desafios
para las instituciones educativas, los docentes
como los estudiantes. En cierto modo, para ade-
cuarse a una nueva era de la informacién y co-
municacion tecnoldgica que reclama como
indispensable la consecucién de nuevas compe-
tencias digitales.

A este respecto, la transformacion digital en
el ambito educativo y, concretamente, en el 4m-
bito universitario de la ensefianza publica pre-
sencial, se plantea como una oportunidad y un
reto a alcanzar en un futuro al corto-medio lazo.
Ello supone la necesidad de adoptar un plan de

Laborum

EDICIONES

reestructuracion a nivel institucional que
abarca desde las propias instalaciones, al conte-
nido de la oferta publica de ensefianza hasta las
competencias metodologicas, pedagogicas y di-
gitales de los docentes como instrumentos vehi-
culares en el sistema de ensefianza
universitaria.

Constituye toda una incognita si finalmente
Meta podra alcanzar las expectativas sefialadas
al momento de su lanzamiento corporativo. No
obstante, de llegar a plasmarse realmente su fi-
nalidad en el &ambito educativo, permitiria
aportar una nueva forma de ensefianza aumen-
tando la dosis y el protagonismo de la digitali-
zacién en el proyecto pedagdgico. De esta
manera, y dadas las caracteristicas que le son
propias, quizas no signifique la desaparicion de
los espacios virtuales de aprendizaje tradiciona-
les pero si venga a aportar una reformulacion
del aprendizaje, preferentemente practico, de
inmersién del alumnado. Por un lado, porque
logisticamente supone una reformulacién del
sistema de practicas que permitiria mejorar las
expectativas actuales en asignaturas como Pre-
vencion de riesgos laborales o Derecho procesal
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laboral. Como, por otro lado, aportaria al alum-
nado una formaciéon completa basada en cono-
cimientos, capacidades y habilidades necesarias
para superar la titulacion y acercar su insercion
al mundo laboral.

Ello permitiria articular de conformidad con
el Real Decreto 822/2021, de 28 de septiembre,
por el que se establece la organizacion de las en-
sefianzas universitarias y del procedimiento de
aseguramiento de su calidad, “impulsar una
docencia mas activa, basada en una metodolo-
gla de ensefianza-aprendizaje, en la cual la
clase magistral debe compartir protagonismo
con otras estrategias y formas de ensefar y
aprender, que buscan reforzar la capacidad de
trabajo auténomo del alumnado, y que tiene en
el uso de las nuevas tecnologias de la informa-
cion y la comunicacién uno de sus principales
pilares”.

Conforme a lo anterior, dada la experiencia
acontecida por la COVID-19 unido al desarrollo
continuo y exponencial de nuevos dispositivos
digitales se requiere un proceso de reflexion so-
bre el futuro de la ensehanza universitaria en
un espacio digitalizado. En cierto modo, porque
se focalizo la atencién en las dificultades tanto
institucionales (a nivel de ecosistema, infraes-
tructura, inversion con medios propios, plan de
adaptacion digital) como del personal educa-
tivo (falta de competencias, reticencias persona-
les, desgaste profesional). Por consiguiente, las
universidades afrontan un reto considerable en
adaptar el sistema universitario que posibilite la
innovacion docente ante los cambios sociales,
econdmicos y tecnoldgicos que se plantean a fu-
turo. De forma adicional, podria contribuir a
este fin la aprobacién de un sistema de recuali-
ficacién propio en el plan de formacion docente
de cada universidad a fin de aportar los medios
y la formacién suficiente a los docentes para
acometer con garantias este reto como partes en
el proceso, asi como la definitiva aprobacién del
sexenio docente por el Ministerio de Universi-
dades de manera que se incentive el distintivo
de una actividad docente de calidad y excelen-
cia.
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