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implicados en el proceso de aprendizaje.
Centrandonos en los alumnos, es evidente que
la tecnologia ha contribuido enormemente

en el perfil del nuevo alumno: autosuficiente,
capaz de gestionar su propio aprendizaje y de
discriminar correctamente la gran cantidad de
informacion a la que tiene acceso.
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Desarrollar un proceso de transforma-
cion digital en un colegio es bastante com-
plejo a la vez que emocionante debiendo
tenerse en cuenta multiples aspectos que
incluyen desde la parte de hardware y pla-
taformas, hasta la parte humana, tanto del
personal encargado de gestionarlo como
del profesorado que es el que lo usara
en el aula, pero siempre partiendo del
convencimiento de la necesidad de esa
transformacion por parte de la direccion,
para poder trasladarla a los demés miem-
bros de la comunidad educativa. Si la
direccién no esta realmente comprome-
tiday convencida, la solucién se presenta
complicada.

Para nosotros, el modelo de implan-
tacién mas adecuado es el one-to-one,
siendo importante decidir el tipo de dis-
positivo con el que se quiere trabajar: que
el dispositivo sea ligero, que la bateria
pueda aguantar una jornada completa,
que ademés dicho dispositivo pueda ges-
tionarse a distancia desde el departa-
mento de IT y que en situaciones ideales
pueda restringirse su uso segun las nece-
sidades del momento.

La conectividad de la red wifi es uno
de los puntos méas débiles en un proceso
de transformacion digital. Esto puede
ser la clave de que el proyecto funcione
correctamente o no, por lo que es muy
importante hacer un buen estudio de los
requerimientosy una potente inversién en
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una infraestructura adecuada, ademas de
contar con personal de IT capaz de ges-
tionar los problemas de forma inmediata,
ya que la tardanza en la resolucién puede
ser un punto de panico y de pérdida de
confianza entre el personal docente.

Es muy importante que hagamos una
transformacion real, es decir, no sustituir
elementos en papel por elementos digita-
les: tenemos que usar la tecnologia para
hacer cosas que antes no podiamos hacer,
como aprendizaje basado en proyectos,
en retos, en problemas, actividades de
indagacién, estimular el autoaprendizaje,
el flipped classroom..., el profesor debe de
perder su papel de piloto para convertirse
en el gufa. Todo esto requiere una exce-
lente formacion del profesorado y sobre
todo un acompanamiento continuo de los
problemas que puedan ir surgiendo y la
puesta en comun de ideas para ir avan-
zando. Para todo esto, es clave la figura
de una persona que domine la parte tec-
nolégica y sea docente, ya que puede ser-
vir de conexién entre el mundo docente y
el mundo de IT, que a veces son mundos
totalmente separados.

En lo referente a nuestro caso en
particular, debemos decir que iniciamos
una primera etapa con portéatiles one-
to-one, aunque pronto cambiamos al
modelo iPad, cuando aparecié la version
2 de estos dispositivos que mejoraba tre-
mendamente lo ofrecido por los primeros



iPads. El paso fue complicado y apasio-
nante: complicado por las dificultades
que aparecieron al trabajar con una
herramienta que, ni los propios respon-
sables nacionales de Apple habfan pro-
bado en el aula, méas alld de mostrarnos
esta o aquella app. Complicado, pues los
problemas se sucedian unotras otro, con
la consiguiente frustraciéon de todos los
usuarios; pero también apasionante, por-
que vefamos que se nos estaba abriendo
un mundo nuevo con unas posibilidades
antes inimaginables.

Tuvimos que trabajar mucho; tuvimos
que esforzarnos mucho (hoy parece que
es sencillo, pero en aquel momento, nada
eraigual); tuvimos que formarnos mucho
y convencernos y convencer también a
nuestras familias de que fbamos por el
camino correcto, lo que estamos viendo
en los resultados de nuestros alumnos,
mucho mejores en las pruebas PISA vy
EvAU que antes del uso de estos dispo-
sitivos.

Y si estdbamos satisfechos, la pande-
mia y el confinamiento no hicieron sino
aumentar nuestra seguridad en que el
camino iniciado era el correcto: somos
previsores, quizas con esa mentalidad del
motorista que anda pensando dénde es
posible caerse, para evitar riesgos vy, esa
situacidon nos hizo crear un equipo de tra-
bajo en febrero del 2020 que, bajo el nom-
bre de COVID, POR SI ACASO, empezo a
trabajar cuando en Espafia casi no tenfa-
mos caso alguno; se cred este equipo
con los miembros de Direcciéon, mas el
departamento de Comunicacion, el de IT
y el responsable pedagdgico de implanta-
cion de los iPad en el centro y asf, cuando
desgraciadamente se produjo el cierre de
los centros, empezamos a trabajar como
si nada hubiera pasado, con clases total-
mente normales. Cierto es que nuestros
alumnos utilizan el one-to-one desde 4.° de
Primaria, pero poco después fuimos tam-
bién capaces de tener clase online para los
primeros cursos de Primaria y para la Edu-
cacién Infantil, algo que nos parecia impo-
sible en momentos anteriores.

Y si conseguimos que el curso 2019-
2020 acabara muy bien, a pesar de los

Vimos el confinamiento como
una oporfunidad de cambio,

de evolucion, para hacer algo
que nos habria costado afios
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pesares, vimos la oportunidad de trabajar,
aprovechando lo aprendido, en los cursos
siguientes. Vimos el confinamiento como
una oportunidad de cambio, de evolucién,
para hacer algo que nos habria costado
anos implantar y que habria supuesto
un desgaste tremendo para profesores y
equipo directivo; pero ante la situacién,
trabajamos todos juntos: nos prepara-
mos para el streaming en las aulas; se
potenciaron los equipos de profesores de
una manera muy fuerte; fuimos capaces
de atender a quienes podian asistir a las
aulas y a quienes debfan estar en casa,
pues todas las aulas fueron dotadas con
camaras para “retransmitir’ las clases;
y fuimos dando pasos, cubriendo metas,
rectificando cuando habia que rectificar
y pensando que era imprescindible que
transforméaramos la amenaza de la pan-
demia en una oportunidad de mejora de
nuestro modelo.

Para todo esto, tuvimos, al principio,
que hacer una red internay unas conexio-
nes exteriores que nos parecian suficien-
tes y que asf fueron (tras el primer dificil
ano) hasta que llegd el confinamiento y al
empezar el curso 2020-2021 y trabajar con
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En una sociedad en la que tenemos la competitividad corriendo por las venas, resulta
inteligente sacarle provecho en educacion. Ademas, podemos abordarla desde distintos
puntos de vista y niveles. Podriamos empezar, sencillamente, adaptando juegos cla-
sicos a nuestra asignatura, ofreciendo a los alumnos una hateria de preguntas sobre
nuestra materia o incluso aprovechar los recursos de este tipo que podemos encontrar
facilmente en Internet. Esta primera opcidn, es una forma muy sencilla de adentrarse
en la gamificacidn. Llegados a este punto, podemos dar un paso mds y lanzarnos a
disefiar nuestros propios juegos con mecénicas adaptadas a las distintas asignaturas.
También podemos recurrir a juegos interactivos, hien creados por nosotros o usando
excitantes apps como YooQuest, un juego interactivo de preguntas y respuestas, dispo-
nible para i0S y Android, con el que los alumnos de Primaria y ESO pueden repasar los
contenidos clave de sus asignaturas mientras juegan con sus amigos.
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0Otro abordaje superinteresante de la gamificacién es crear una historia con unos roles
(personajes) que avancen, evolucionen y mejoren durante el curso ofreciendo a los
alumnos la posibilidad de obtener recompensas reales y practicas para ellos, gracias a
los logros que vayan consiguiendo sus personajes. Podriamos ir déndoles puntos a los
alumnos por diversas cosas que hagan en clase, incluso quitarselos si obran incorrec-
tamente y luego permitirles usar esos puntos para adquirir ventajas como, por ejemplo,
saltarse un examen o “chivarles” la respuesta correcta, permitirles ir al bafio o dejar
pasar una entrega de deberes... Como profesores sabemos perfectamente qué es lo
que puede suponer una ventaja en la dindmica de nuestras clases. El seguimiento y la
dindmica del juego se puede Ilevar a cabo con cartas en papel, libritos tipo pasaporte,
aplicaciones interactivas con hojas de puntos digitales, etc. ;La imaginacion al poder!
Gamificar el aula hace que el alumno se sienta especial al ver recompensado su trabajo
y su esfuerzo, y ademds lo hace de forma pablica obteniendo un beneficio tangible.
Quizas en nuestras ohsoletas mentes de profesores nos cuesta asumir la idea de “chi-
varle” la respuesta a un alumno, pero si ha conseguido esos puntos para ganarse ese
privilegio, ¢no seréd porque ya ha hecho el esfuerzo de aprender? Esta es, sin duda, una
reflexion interesante.

La gamificacidn tiene muchas mas variantes, pero para mi, la guinda del pastel son los
breakoutEdus, una especie de scape rooms en los que los alumnos deben abrir una caja
mediante pruebas y pistas, que podemos disefiar en su version fisica u online utilizando
herramientas de disefio digital como Genially o Ganva, entre otras.

Sin duda, todo ello supone un gran broche final para las evaluaciones y también durante
el curso, ya que los alumnos, ademas de usar sus habilidades cooperativas, utilizardn
los conocimientos adquiridos para superar las pruebas relacionadas con nuestra asig-
natura, teniendo en cuenta un tiempo limite para llevarlas a caho y compitiendo con sus
compaiieros por hacerlo en el menor tiempo posible.

iConvirtamos nuestra clase en un rea de juego!

el nuevo modelo de streaming y de coope-
racion de los profesores, vimos que toda
nuestra red se quedaba obsoleta y que
tenfamos muchos problemas, lo que nos
obligé a realizar un cambio muy potente y
oneroso para poder tenerlo poco antes de
Navidad en correcto funcionamiento. Fue-
ron meses muy duros, pues la “peticion”
de “carreteras” eratremenday pudo solu-
cionarse gracias a una fuerte inversion
econdmicay ala comprensiény al trabajo
de profesores, alumnos y familias.

(A dia de hoy? Todo es mejorable,
aunque estamos bastante satisfechos
a pesar de que, como escribfa Machado
en su Juan de Mairena, todos los dias nos
acostamos “dandonos cuenta de que
ignoramos algo que crefamos saber”, pero
ese sabernos necesitados de comprender
mejor las cosas, de luchar por sobrepo-
nernos y por poder salir adelante en este
momento tan cambiante, nos animay nos
da fuerzas.

No entendemos este mundo tecno-
l6gico como la solucién a todos los pro-
blemas, sino que estos dispositivos son
una herramienta més que hace mas facil
nuestro trabajo. Para los alumnos, la bus-
queda de informacién (cuando saben
valorarla bien) es mucho mas sencilla y
répida que antes: crea un alumno auto-
suficiente que es capaz de autogestionar
el aprendizaje y aprender a discriminar
la informacion correcta e importante. La
posibilidad de trabajar juntos sin nece-
sidad de la reunién fisica es igualmente
importante y nos encontramos dia tras
dfa con resultados sorprendentes.

A veces, los padres, nos preguntan
sobre si es mejor esto o lo otro, lo antiguo
0 lo méas nuevo y tenemos que decirles
que todo es valido; que cada uno tiene su
sistema de aprendizaje y, aunque latecno-
logfa facilita las cosas, también hay per-
sonas que, por su forma de ser, trabajan
de manera méas cémoda como se hacfa
hace afios y consiguen muy buenos resul-
tados. /Hay que imponer este modelo de
trabajo? Entendemos que en absoluto y
repetimos que estamos ante una herra-
mienta, revolucionaria si la comparamos
con lo anterior, pero que necesita saber



El refo es conseguir que
nuestros alumnos sean
capaces de pensar Y de opinar
por si mismos y de vivir en
comunidad Y no aislados con
|3 mdquina

ser usada para conseguir los objetivos
que nos vamos marcando.

A veces nos encontramos con docen-
tes reticentes a su uso, pero entendemos
que nos facilitan muchas cosas y que nos
permiten, si queremos, tener una evalua-
cién més seguida con menor esfuerzo
para el docente; podemos también hacer
uso de la gamificacién, aprovechando el
tiron que la competitividad bien enten-
dida tiene entre los alumnos y el abanico
de posibilidades que se abre es inmenso.
Soy de la opinién de que, a algunos docen-
tes, el empezar a andar con estas herra-
mientas nos cuesta algo, pero unavez que
seinicia, no se acaba, pues laimaginacion
del docente es inacabable.

Cierto es que todo tiene su aspecto
negativo, y aqufi no podemos soslayar la
dependencia que estos dispositivos pue-
den crear con redes sociales y demas
aspectos que embotan la capacidad de
pensar de los alumnos, pero este es tam-
bién un reto apasionante: conseguir que
nuestros alumnos, a pesar de la influen-

Tecnologia; aprendizaje;
innovacion; innovacion
pedagoégica; nuevas tecnologias;
tecnologia de la educacion; equipo
técnico; personal docente.

Este articulo fue solicitado por PADRES Y
MAESTROS en mayo de 2022, revisado y acep-
tado en octubre de 2022.

cia de las redes sociales, sean capaces
de pensary de opinar por si mismos y que
sean capaces de vivir en comunidad y no
aislados con la maquina, que es también
un problema muy serio.

Como todo en la vida, nada es blanco o
negro, sino que hay miles de matices con
los que los docentes tenemos que traba-
jar para ir formando en nuestros alumnos
esa capacidad de pensar, de ser criticos
que seré la garantia de futuro «
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