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Proyecto «PracTICS»: implementacion
de redes sociales a través del
aprendizaje cooperativo y
colaborativo para potenciar la
competencia digital del alumnado

PABLO USAN SUPERVIA

1. Introduccion

Las redes sociales han emergido como una poderosa herramien-
ta en el ambito educativo, transformando la manera en que el
alumnado y educadores interacttian, colaboran y acceden a la in-
formacion (Anderson y Dron, 2011). Este fendmeno ha desper-
tado un creciente interés en la comunidad cientifica, que busca
comprender como estas plataformas pueden ser aprovechadas
de manera efectiva para mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje (Manca y Ranieri, 2016). De igual modo, las redes
sociales facilitan el acceso a una amplia gama de recursos educa-
tivos por parte de la comunidad educativa y fomentan la alfabe-
tizacion digital de alumnado y profesorado (Selwyn, 2016).

La utilizacion de redes sociales en educacion puede aportar
numerosos beneficios, pero también es importante abordar cier-
tos desafios y considerar cuidadosamente cémo integrarlas de
manera efectiva, ya que pueden afectar a ciertos aspectos relacio-
nados con la privacidad y la seguridad.

Entre sus beneficios (Gil-Fernandez y Calderén-Garrido,
2021), destacan:

e Comunicacion mejorada: facilita la comunicacion entre estu-
diantes, profesores y padres.
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e Colaboraciéon: fomenta la colaboracién entre estudiantes,
tanto dentro como fuera del aula.

e Acceso a recursos educativos: proporciona acceso a una am-
plia gama de recursos educativos en linea.

e Aprendizaje activo: permite el aprendizaje activo a través de
discusiones en linea, foros y actividades participativas.

e Desarrollo de habilidades sociales: ayuda a desarrollar habili-
dades de comunicacién digital y colaboracién.

e FEngagement: aumenta el interés de los estudiantes al utilizar
plataformas familiares y atractivas y permite la personaliza-
cion del aprendizaje.

1.1. Innovacion educativa

La reforma educativa en la educacién superior es un tema creciente
hoy en dia, ya que las instituciones educativas enfrentan muchos
desafios y oportunidades que requieren soluciones innovadoras y
efectivas. Por lo tanto, la educacion superior es una parte impor-
tante de la educacion de los futuros profesionales, lideres y ciuda-
danos, y su capacidad para adaptarse a las necesidades de las per-
sonas es fundamental para su éxito y su importancia a largo plazo.

El aprendizaje creativo en los programas educativos moder-
nos ha sido impresionante desde que el sistema de Bolonia en-
tré en nuestros sistemas educativos europeo y espanol (Crespo y
Sanchez-Saus, 2020). Cada vez mas profesores utilizan la tecno-
logia en el aula, en cursos tedricos y practicos, y se ofrecen nue-
vos tipos de pruebas a los estudiantes.

Segtin la Ley Organica del Sistema Universitario 2/2023, de
22 de marzo, las universidades son instituciones que desarrollan
capacidades econdmicas, cientificas y humanas y contribuyen a
viajar a paises donde hay intercambio de conocimientos y crea-
cion de cosas nuevas. Considera que los estudiantes son el pro-
posito principal en las experiencias de ensefianza y promocién
del uso de la tecnologia. Esta parte es el modelo de ensefianza de
desarrollar planes de lecciones, producir materiales didacticos,
dirigir clases y cada maestro utiliza un método para ensenar a los
estudiantes.

Oliva (2019) muestra coémo la educacion universitaria estd
cambiando, con muchos cursos de estudios sociales que inclu-
yen tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC), de-
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sarrollando, asi, graduados con la flexibilidad para trabajar en
los mercados digitales, la competencia y los cambios en el mer-
cado privado profesional. Utilizando nuevos métodos de ense-
nanza, los profesores deben cambiar y considerar dos preguntas
al dejar la docencia como forma de explicar y guiar el crecimien-
to: cémo aprender y por qué aprender.

1.2. Metodologias activas en el aula

Hoy en dia, las estrategias en el aula juegan un papel cada vez
mds importante en la educacion espanola en todos los niveles
educativos, desde infantil hasta bachillerato. En los dltimos afios
hemos visto aulas llenas de actividades, proyectos y nuevas for-
mas de hacer las cosas; en definitiva, la ensenanza ha cambiado
(Judrez, Rasskin y Mendo, 2019).

La implementacién de este método requiere cambiar la forma
en que docentes y estudiantes trabajan en el aula, transformando-
se en una nueva forma de aprendizaje que impulse a los estudian-
tes a trabajar en el aprendizaje para lograr el llamado propdsito.
Hasta el dia de hoy, todavia dominan las «escuelas tradicionales».
Asimismo, los docentes deben abandonar el rol de portadores de
conocimientos y crear un espacio abierto, flexible y controlable
para que los estudiantes aprendan en el aula (Usdn y Salavera,
2020).

Segtin Asuncion (2019), el uso de técnicas motivacionales
permite al docente comprender a sus alumnos, sus ideas previas,
lo que pueden aprender en un momento, motivacion intrinseca
y motivacion. Asi, los alumnos aprenden las actividades, com-
portamientos y actitudes necesarias para beneficiarse y utilizar
estrategias motivacionales en el aula.

En este nuevo programa se prestara especial atencion a los
métodos de aprendizaje y ensenanza basados en el trabajo, aun-
que se utilicen otros métodos de trabajo. Segin Buenafno-Barreno,
Gonzdlez-Villavicencio, Mayorga-Orozco y Espinoza-Tinoco
(2021), las principales metodologias activas para el aprendizaje
en linea son las que siguen.

1.2.1. Gamificacion educativa

El objetivo de la gamificaciéon es mejorar las habilidades en el
aula a través de clases mas interactivas y atractivas, permitiendo
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a los estudiantes comprender conceptos, trabajar duro e intere-
sarse en aprender, estimulando, asi, el interés y asegurando que
lo que aprenden sea retenido y recordado mas adelante en vivo.
Esta es una técnica muy importante, pero debe usarse con pre-
caucion y con su objetivo final en mente: aprender y compren-
der. Mejorar la educacién puede producir muchos resultados,
como el éxito de los estudiantes, la motivacion, el compromiso y
el disfrute de las actividades académicas. Segin Kinshuk et al.
(2016), el aprendizaje basado en juegos puede mejorar el cono-
cimiento de los estudiantes, desarrollar habilidades y mejorar las
capacidades multitarea. Ademads, dijo que se ha demostrado que
el aprendizaje basado en juegos mejora la autoestima y la reten-
cién académica de los estudiantes.

1.2.2. Aprendizaje cooperativo y colaborativo

Resulta el trabajo grupal hacia un objetivo comun, interviniendo
y tomando las acciones y resultados de cada grupo. Asi, todos
aportan y se apropian de los conocimientos, habilidades, aptitu-
des y experiencias. El trabajo cooperativo fomenta la interaccion
por medio del trabajo grupal, los grupos son escogidos por el
docente de forma intencional, en los grupos debe existir hetero-
geneidad, de habilidades, conocimientos, género y las responsa-
bilidades que se reparten son rotativas. Los docentes deben
cumplir el rol de facilitador o facilitadora, evaluando constante-
mente el avance del trabajo, las necesidades y cuestiones que
surgen durante las lecciones individuales o grupales. Para ellos,
los estudiantes desempenan diferentes responsabilidades: rela-
cionadas con la creacién de la organizacion, tareas y responsabi-
lidades, la implementacion de reglas, el desarrollo y manteni-
miento de la informacion, incluida la auditoria interna del gru-
po. Segiin Azorin (2018), la inclusién de actividades educativas
promueve el desarrollo de la responsabilidad, contribuye a la
educaciéon democratica y promueve el pensamiento indepen-
diente, y promueve la diversidad positiva de pensamiento a tra-
vés de la colaboracion y el liderazgo que promueve el interés y el
amor por los demas. habilidades, cooperacion, colaboracién y
la busqueda de intereses comunes, reduciendo, asi, el individua-
lismo.
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1.2.3. Aprendizaje basado en proyectos

Gabarda et al. (2019) proponen que el aprendizaje basado en
proyectos es una propuesta metodolégica que tiene como objeti-
vo que los aprendizajes sean significativos, en el que el alumno
es el protagonista y tenga una participacion activa en su aprendi-
zaje, aplicando los conocimientos previos, estrategias de apren-
dizaje, sus habilidades y desarrollando su interés, también pro-
ponen que:

El eje central del ABP es configurar proyectos que den respuestas a
las demandas, necesidades, innovaciones, dificultades o intereses
partiendo de los contenidos que se estén abordando en los procesos
de ensefnanza.

Asi, se demuestra que el ABP tiene un efecto positivo en la
adquisicion de conocimientos. Esta metodologia permite el de-
sarrollo de habilidades, como la investigacién por parte de los
estudiantes, el trabajo colaborativo, el pensamiento critico, el
analisis y solucién de problemas, la planificacién junto con la
organizacion del tiempo y actividades. Estas permiten, la moti-
vacion del alumnado siendo responsables de sus actividades y
aprendizaje, desarrollando habilidades, describiendo estrategias
y asi construyendo su propio conocimiento. Segin Peralta y
Guaman, 2020, el aprendizaje basado en proyectos, al igual que
el resto de las metodologias activas, otorgan al estudiante el rol
principal en su aprendizaje, por medio del desarrollo de conoci-
mientos y competencias para planificar, organizar e implemen-
tar la ejecucion de las tareas y actividades contempladas; ade-
mas, favorecen la participacion activa el desarrollo cognitivo,
procedimental y actitudinal en los estudiantes.

1.2.4. Flipped classroom

El aula invertida como método, estrategia y herramienta pedago-
gica consiste en voltear o invertir la leccion. Es decir, las tareas de
analisis, reflexion, discusion, ejercicios y ejercicios se realizan en
casa bajo la supervision y control del profesor. Esto facilita la re-
solucién de preguntas, la retroalimentacion, la interacciéon y la
colaboracion entre companeros. Esta metodologia requiere una
preparacion previa de los estudiantes para realizar investigacio-
nes e investigaciones de forma independiente sobre los conteni-
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dos que se desarrollardan fuera del horario de clase, de modo que
se puedan realizar actividades de enriquecimiento durante el ho-
rario de clase. Retroalimentacion o practica utilizando conoci-
mientos previamente adquiridos por los estudiantes (Peralta y
Guaman, 2020). En esta propuesta de aula invertida, los estu-
diantes preparan contenidos de forma independiente en casa'y
antes de cada clase. De esta manera, los estudiantes construyen
conocimiento a través de la bisqueda y sintesis de informacion
y la integran con la comunicacion, la indagacion y el pensamien-
to reflexivo. Al mismo tiempo, los estudiantes participan duran-
te las lecciones y colaboran para realizar actividades practicas,
promoviendo, asi, la interaccion y el apoyo entre estudiantes y
profesores. Esto propicia que el aprendizaje se lleve a cabo de
manera activa, participativa, auténoma, comunicativa y colabo-
rativa (Asuncién, 2019).

1.3. Proyecto «PracTICS»

El proyecto de innovacién llevado a cabo responde a la elabora-
cién de diferentes materiales didacticos de aprendizaje realiza-
dos de manera cooperativa por el alumnado en las practicas de
la asignatura, relacionadas con cada tema de teoria, vinculando
de manera semanal o quincenal (predominantemente) el bino-
mio teoria-prictica de manera secuenciada. Los diferentes gru-
pos de trabajo, partiendo de la teoria del primer dia de la sema-
na, realizan en la clase de practicas un producto didactico de
aprendizaje en el cual intervienen diferentes metodologias acti-
vas y herramientas digitales, clave para el desarrollo y aprendi-
zaje de la competencia digital en futuros maestros. Al mismo
tiempo, cada producto didéctico es evaluado conforme a una
rabrica de aprendizaje y supone parte de la calificacién final de
la asignatura. Cabe destacar que, aparte de la incorporacién de
las metodologias activas y nuevas tecnologias en el aula de ma-
nera practica y funcional, alguna de las practicas o «PracTICS»
se realizan con diferentes instituciones, asociaciones y centros
educativos dando un valor transversal y funcional a sus apren-
dizajes.
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Tabla 1. Contenidos del proyecto de innovacion «PracTICS»

Tema 1. Desarrollo cognitivo
(PracTICS 1) «Estadios evolutivos en el desarrollo cognitivon

Aplicaciones utilizadas: Flip, Edpuzzle, Powtoon, YouTube y Explain everything

Tema 2. Desarrollo de la personalidad
(PracTICS 2) «Variables psicoldgicas que influyen en la personalidad»

Aplicaciones utilizadas: Canva, Slidesgo y Vista Create

Tema 3. Desarrollo del lenguaje
(PracTICS 3) «Creacion de actividades audiovisuales»

Aplicaciones utilizadas: Quizizz, Educaplay, Symbaloo, Kahoot!, Quizlet y Liveworksheets

Tema 4. Desarrollo de la inteligencia
(PracTICS 4) «Fomento de inteligencias mltiples a través de juegos de mesa»

Aplicaciones utilizadas: Slidecore, Genially y Carnival

Tema 5. Desarrollo socioafectivo
(PracTICS 5) «Conflictos socioafectivos mas frecuentes en Educacion Primarian

Aplicaciones utilizadas: Bookereator, Padlet y Microsoft Powerpoint

Tema 6. Desarrollo fisico y motor
(PracTICS 6) «Habilidades motrices basicas en el aula»

Aplicaciones utilizadas: Wakelet, Merge Edu y Tinkercad

Tema 7. Desarrollo psicosexual
(PracTICS 7) «Educacion inclusiva y atencion a la diversidad»

Aplicaciones utilizadas: GoogleSites, Piktochart, Desygner y Adobe Express

Tema 8. Metodologias activas en el aula
(PracTICS 8) «Redes sociales en educacion»

Aplicaciones utilizadas: Instagram, Facebook, Twitter, TikTok, Tumblr y YouTube

Segun todo lo expuesto, nos centraremos en la PracTICS n.° 8
«Redes sociales en educacion», donde aplicaremos diferentes
metodologias activas en la implementacion y difusién de redes
sociales del proyecto.
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2. Metodologia

2.1. Contexto de actuacion

La contextualizacion del proyecto reside en la asignatura Psico-
logia del Desarrollo de 1.¢ curso del Grado de Magisterio en
Educacion Primaria de la Universidad de Zaragoza implementa-
da en los grupos 3 y 4 (curso académico 2022-2023) donde se
trabajan las metodologias activas y uso de tecnologias de la in-
formacién y comunicacién. Esta asignatura se encuentra ubicada
en el segundo cuatrimestre del primer curso de esta titulacion.
Las competencias que los estudiantes deben adquirir en esta
asignatura segtn el plan de estudios estan orientadas, entre otras, a:

e Comprender los procesos de aprendizaje en las edades de 6 a
12 anos a nivel social, familiar y escolar.

e Conocer las caracteristicas de los estudiantes a nivel motor,
personalidad, cognitivo y del lenguaje.

¢ Analizar los procesos de interaccién y comunicacion en el aula.

e Conocer y saber ejercer las funciones de tutor y orientador en
Educacion Primaria.

Dentro de las competencias generales, el futuro docente debe
estar preparado para disefar y regular espacios de aprendizaje en
contextos de diversidad, fomentar la convivencia en el aula y
fuera de ella, con capacidad de resolucién de problemas, de dis-
ciplina, asi como de colaborar con los distintos sectores de la
comunidad.

2.2. Participantes
Los participantes de este proyecto pertenecen a los grupos 3 y 4
de la asignatura Psicologia del Desarrollo (N = 102) del 1. cur-

so del Grado en Magisterio de Educacién de la Universidad de
Zaragoza, durante el curso académico 2022-2023.

2.3. Procedimiento

Una vez contextualizada la actuaciéon educativa, las fases de in-
tervencion practica fueron las siguientes:
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2.3.1. Presentacion de la practica y objetivos

En la primera fase, se explica la practica a realizar y sus objetivos
en linea con los conceptos tedricos abordados. Mediante una ex-
posicion proyectada en el canon de clase, el alumnado asimila
los objetivos de la experiencia y la importancia de las redes so-
ciales, asi como sus potencialidades educativas para su futura
praxis como docentes y bisqueda de nuevas herramientas digita-
les a modo de programas y apps educativas.

2.3.2. Asignacion grupal de redes sociales a potenciar

Una vez presentada, se exponen las diferentes redes sociales exa-
minando el publico objetivo, ventajas e inconvenientes y repa-
san todo el contenido audiovisual subido previamente por los
tutores de la asignatura de manera cooperativa y colaborativa
grupalmente. Es el momento para que vean posibles fallos o
errores en cuanto al contenido y sean capaces de subsanarlos.

2.3.3. Potenciacion de las redes sociales del proyecto

En esta fase, contando con la estrecha vinculacion del alumnado
y la Facultad de Educacién, se potencian las redes sociales entre
la comunidad universitaria buscando nichos donde publicitar el
proyecto llevado a cabo, ademas de posibles familiares y amigos.

2.3.4. Evaluacion de ventajas e inconvenientes

Una vez realizado durante una semana una difusién, y contando
con las ventajas e inconvenientes que pueden suponer, es el mo-
mento de ponerlas en comun para comprobar potencialidades y
handicaps a la hora de su trabajo con fines educativos que les
serviran para su futura praxis profesional.

2.3.5. Exposicion del programa en clase

A su vez, se exponen los diferentes programas en el aula de ma-
nera grupal ofreciendo una retroalimentacion de todo el alum-
nado de las redes sociales, asi como del dossier de aplicaciones
educativas encontradas.

2.4. Evaluacion
En cuanto a la evaluacion de la experiencia, se contaba con una

ribrica numerada en la cual segin los pardmetros establecidos,
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se evaluaban diferentes competencias del alumnado en la reali-
zacion del producto didactico.

CRITERIOS DE EVALUACION

o Grado de especificacion de las apps y petfiles educativos aportados
® Revision del contenido de cada red social grupal

e Adecuacion y coherencia de los contenidos introducidos en las
redes sociales

o Nivel de alcance de las redes sociales potenciadas

o Informacion y recursos incorporados

4

e Organizacién y pr tacion del do multimedia
e Fundamentacion y calidad en la composicion del video
o Creatividad y originalidad de los apartados

Figura 1. Ejemplo de criterios de evaluacion de la ribrica

En cuanto a la evaluacion del programa, aunando todas las
PracTICS, se disenié una evaluacion de caracter longitudinal con
un pretest y postest comprobando el efecto del programa sobre
la motivacién, cohesién de equipo y competencias tics para fu-
turos docentes, resultados por analizar en la actualidad.

PRETEST REALIZACION DEL PROYECTO
"PRACTICS"

POSTEST

22 semana
mayo 2023

22 semana
febrero 2023 Febrero-Mayo 2023

Figura 2. Disefio de evaluacién planteado del proyecto «PracTICS»

2.5. Redes sociales
Las redes sociales del proyecto fueron:

2.5.1. Instagram

Instagram es una red social muy popularizada entre jovenes que
ofrece la posibilidad de compartir fotografias con otros usuarios
y poder recibir comentarios o «me gustas» (likes) de tus seguido-
res. Dentro de estas fotografias que podemos subir, podemos
anadir etiquetas o hashtags para etiquetar segtn el tipo de fotogra-
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fia o que se puede ver en ella, asi sera mas facil su clasificacion a
la hora de realizar biisquedas de una tematica en concreto.

2.5.2. Facebook

Facebook es una red social cuyo objetivo es conectar personas
con personas: amigos, familiares, companeros de trabajo o gente
con aficiones comunes. Es una de las redes sociales con mas usua-
rios, con cerca de 2.200 millones de personas registradas. En
Facebook los usuarios pueden interaccionar a través comentarios,
mensajes privados, participacion en grupos y paginas e incluso
con emisiones de video en directo a través de Facebook Live.

2.5.3. TikTok

TikTok, creada por la firma china de tecnologia ByteDance, es
una app de redes sociales que permite grabar, editar y compartir
videos cortos en loop, con la posibilidad de anadir fondos musi-
cales, efectos de sonido y filtros o efectos visuales. Con cerca de
1000 millones de usuarios activos al mes, la aplicacién es una
mezcla de su predecesora, Musical.ly y la app de videos cortos, ya
en desuso, Vine. Antes de convertirse formalmente en TikTok,
Musical.ly tenia practicamente la misma interfaz. La aplicacion
permitia a los usuarios hacer playbacks y realizar duetos virtua-
les con amigos.

2.5.4. Tumblr

Consiste en un almacenamiento de microblogs de diferente te-
madtica. Su gran potencial es la conexion y la difusion de estos
contenidos a los demads usuarios, ya que ayuda a encontrar y a
conectar con contenidos que nos pueden interesar de acuerdo
con nuestras preferencias y, a su vez, facilita a otros usuarios para
que hagan lo propio con tu contenido.

2.5.5. Twitter/X

Twitter es una red social gratuita que te permite escribir mensajes
de forma rapida y sencilla. Cualquier persona puede crear una
cuenta o perfil para compartir sus opiniones, gustos e intereses,
pero, también, para estar informada sobre todo lo que acontece
en el mundo, ya que la principal caracteristica de Twitter es que
alli encuentras informacion en tiempo real. Desde el 24 de julio
de 2023, Twitter pasa a llamarse X.
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2.5.6. YouTube

YouTube es un sitio web para compartir videos, muy popular y
gratuito, que permite a los usuarios registrados subir y compartir
clips de video en linea. Para ver los videos, no es obligatorio a
registrarse. Lanzado en 2005 por antiguos empleados de PayPal,
fue adquirido por Google Inc. en octubre de 2006 por 1.65 mil
millones de délares en acciones de Google. El sitio permite a los
usuarios subir, ver, evaluar, compartir y comentar los videos, y
hace uso de tecnologia WebM, H.264 / MPEG- 4 AVC y Adobe
Flash Video para mostrar una amplia variedad de videos genera-
dos por los usuarios y organizaciones. El contenido disponible
incluye clips de video, cortes de television, videos musicales,
avances de peliculas y otros contenidos como blogs de video, vi-
deos cortos originales y videos educativos.

3. Resultados

Al ser una experiencia practica, se deducen las acciones realiza-
das durante el proyecto y su divulgacién en las redes sociales,
especialmente en la dltima practica de la asignatura donde se re-
fleja la utilizacion y desarrollo de las diferentes redes sociales a
través de grupos de trabajo fomentando el aprendizaje coopera-
tivo y colaborativo.

3.1. Practica entregada al alumnado

En ella, se deduce la introduccion, metodologias activas y redes
sociales a trabajar que quedaran desarrolladas posteriormente
con los criterios de calificacion y procedimiento que el alumna-
do debe realizar.

3.2. Trabajo cooperativo y colaborativo con redes sociales

Por medio del trabajo cooperativo y colaborativo se dedujeron
las diferentes partes del trabajo comentado anteriormente, asi
como el desarrollo de sus fases. De esta manera, se justifica el
trabajo del alumnado como herramienta metodolégica utilizada
en las altimas décadas como alternativa a la ensefianza tradicio-
nal, permitiendo dar respuesta a las necesidades que presentan
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26606 Pricologiz del Desarsallo - 1" Magissrio de Educaciom Primaria. Facultad de Educacion (Zaragosa)
PRACTICA N'S: “Redes sociales en educacion™

Curso 20222023
Proft Pablo Usan Supervia y Rema Castellanos Vega

“Redes sodales en educacion”

CURSO 2022/23

El mundo digital ha revolucionado la
forma de vida de la sociedad v también ha
cambiado la planificacion e interaccion del
ambito educativo. Hoy en dia, resulta
evidente que las redes sociales en
educacion son  una  herramienta
fundamental para impulsar un nuevo
modelo de aprendizaje entre el alumnado.

En este sentido, diversos especialistas del
area aseguran que el uso de las TIC en
educacion puede ayudar a agilizar los
procesos de ensefianza por parte de los
Redes socuales en educacion docentes en sus centros educativos.

: Producto didactico Metodologias activas Apps y programas
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iZaje ative
Proyecto de inmovacion educativa i
» e s Aprendizaje colaborativo
PracTICS Unizar PO~ u
Genificacion educativa
This work is licensed mnder CC BY-NC-SA 4.0, Yolclo)
To view cupy of his Ecemse, visit bty —— ®OS0)

Figura 3. Documento de la practica PracTICS 8: Redes sociales en educacion
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nuestros estudiantes en este siglo. El hecho de ensenar de mane-
ra cooperativa es imprescindible en la sociedad actual, donde se
trabaja la parte afectiva, social y cognitiva. Nuestros estudiantes
presentan una habilidades y capacidades que son necesarias tra-
bajar y compartir para obtener un aprendizaje significativo asig-
nando, de esta manera, ciertas tareas y deberes de logro comun
en cuanto a la difusién de las redes sociales presentadas para al-
canzar un aprendizaje en equipo y éxito grupal. De esta manera,
si unimos las nuevas tecnologias, conseguimos un fomento del
aprendizaje significativo en el que la era digital requiere a los
docentes una preparacién en conocimientos tecnolégicos y su
uso para responder a la nueva realidad educativa con la finalidad
de brindar una educacion de calidad competencial en el desarro-
llo de las TIC.

Con todo ello, la asuncién de grupos de trabajo en la asigna-
tura y en la prdctica en particular se revela crucial para, por me-
dio de las redes sociales, fomentar el aprendizaje cooperativo y
colaborativo del alumnado.

Figura 4. Trabajo grupal del alumnado

3.3. Redes sociales del proyecto

Como resultado visible, se trabajaron las diferentes redes socia-
les, las cuales mostraban contenido educativo trabajado en la
asignatura, que fue potenciado a partir de ellas y en las que el
alumnado mostré su interés y dedicacion.
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Instagram Facebook TikTok
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X [

Tumblr Twitter / X YouTube
PracTICS Unizar @PracTICS Unizar PracTICS Unizar

Figura 5. Redes sociales del proyecto «PracTICS». Fuente: elaboracion propia

4. Discusion y conclusiones

Ante la singularidad de la experiencia practica de innovacién en
las aulas, se mencionan las principales conclusiones que se al-
canzaron con esta practica docente del proyecto se focalizan en
la figura del alumnado estudiante de Magisterio de Educacion
Primaria como protagonista en la adquisicién de competencias
TIC para su formacion digital y posterior utilizacion como profe-
sional de la educacion en cuanto al desarrollo e implementacién
de redes sociales educativas con fines divulgativos. Del mismo
modo, el acercamiento a la realidad educativa que le llevara a
sumergirse en un aula en los cursos posteriores con la realiza-
cion de practicas escolares puede suponer una primera aproxi-
macién con aquello que se encontrara. Con todo ello, considera-
mos que la motivacion y el aprendizaje significativo fueron de-
terminantes a la hora de realizar esta experiencia en el proyecto
teniendo diferentes productos didécticos relacionados con sus
practicas y que, a su vez, se desprenden de los contenidos teori-
cos vistos en cuanto a las variables psicologicas dentro de la asig-
natura. Ademas, la realizacién de las practicas en grupos peque-
nos supone la asuncién de tareas y quehaceres que se relacionan
con la optimizacién del aprendizaje cooperativo y colaborativo.
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A modo de enumeracion, se mencionan las siguientes:

e Aumento de la motivacién del alumnado.

¢ Incremento de la cohesion grupal entre los componentes.
Realizacion de aprendizajes funcionales adaptados a alumna-
do escolar.

Desarrollo de redes sociales en educacion.

Implementacién de redes sociales con fines divulgativos.
Potenciacion del aprendizaje cooperativo y colaborativo.
Aprendizaje learn to know en su futura labor profesional.
Aplicacion practica de los contenidos tedricos.

Aumento de la comunicacién intragrupal en la asuncién de
responsabilidades.

e Fomento de la competencia digital en futuros docentes.

4.1. Prospectivas de futuro

Las principales prospectivas de futuro del proyecto se relacionan
con:

e Evaluaciéon longitudinal de las experiencias en cuanto a la
medicion de variables.

¢ Incorporacién de nuevas metodologias activas latentes en las
aulas.

e Elaboracion de programas de intervencion en otras areas o te-
maticas.

e Nuevas redes sociales actuales que complementen las ya tra-
bajadas.

e Creacion de recursos comunes del alumnado.

e Trabajo con otras entidades educativas y/o asociaciones sin
animo de lucro.

e Sistemas de autoevaluacién de sus aprendizajes y/o compe-
tencias.

e Evaluacién auténoma de las competencias grupales.

e Sistema de transferibilidad para otros cursos del Grado.

¢ Incremento de grupos de aplicaciéon en otros cursos del Grado.
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