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LAS SIMULACIONES EN ENTORNOS TIC COMO HERRAMIENTA PARA
LA FORMACION EN COMPETENCIAS TRANSVERSALES DE LOS
ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

Resumen:

Este articulo ofrece una reflexion sobre cémo los entornos tecnoldgicos pueden jugar un
papel fundamental en el actual escenario de la educacion superior considerando tanto su
configuracidn estructural como los agentes clave del proceso educativo.

El contenido del texto se desarrolla primeramente contextualizando el estudiante en la
Universidad del siglo XXI; se analiza la renovacién metodoldgica desde una optica del
desarrollo de las tecnologias y ofreciendo una vision del rol de profesor y estudiante en
este nuevo escenario; finalmente se proponen las simulaciones en entornos tecnologicos
como una estrategia formativa muy valiosa para dar respuesta a las necesidades
formativas del estudiante en la sociedad actual.

Palabras clave:

Educacion Superior, Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones,
competencias Transversales, simulacion.

Merce Gisbert Cervera, Jose M. Cela-Ranilla'y qii_
Sofia Isus Barado = B

352




Teoria de la Educacion P
- Educacién y Cultura en la “@5}
1 10 VNiVERSiDAI
_ii_ Sociedad de la Informacion xid el

TESI, 11 (3), 2010, 352-370

SIMULATIONS IN TECHNOLOGICAL ENVIRONMENTS AS A TOOL FOR
TRAINING IN TRANSVERSAL COMPETENCES FOR UNIVERSITY
STUDENTS

Abstract:

This paper consists of a reflection on how the technological environments can play a
key role in the current Higher Education scene. This reflection observes the structural
configuration and the key agents of the educational process. The content is developed
firstly locating the student in the University of the 21st century; the methodological
renovation is analyzed from two perspectives: the development of the technologies and
the new role of teacher and student in this new scene; finally the simulations in
technological environments are proposed as a valuable strategy to give response to the
formative needs of the student in the current society.
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1.- INTRODUCCION

La sociedad actual ha establecido unas normas donde el potencial humano determina los
cambios en todo su sistema de relaciones. Este potencial humano ha de verse
estimulado por unos sistemas de formacion al servicio de lo que las personas necesitan
para desarrollarse personalmente y para dar respuesta a los requerimientos que la propia
sociedad demanda.

La Universidad es un elemento clave dentro del proceso formativo de las personas. Por
tanto, su trabajo debe abarcar desde la identificacion de los requerimientos formativos
de la sociedad y de las personas hasta propiciar los mecanismos mas adecuados para
Ilevar a cabo su accion educativa.

Su busqueda de procesos educativos en términos de eficiencia y calidad debe estar
atenta a la oportunidad que proporciona el desarrollo de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC). Estas tecnologias pueden ser observadas
desde su version mas simple hasta la mas compleja, sin embargo, su complejidad no
determina su valor educativo sino el impacto que tenga ésta en la persona que aprende.
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No obstante, no debe obviarse el potencial que ofrecen los avances tecnoldgicos; mas
bien al contrario, deben explorarse en toda su complejidad con una intencionalidad
educativa. En este sentido, las simulaciones en entornos tecnolégicos pueden constituir
una estrategia capaz de generar situaciones de aprendizaje que den respuesta a las
necesidades formativas en términos personales e institucionales.

Este articulo hace una reflexion sobre como los entornos tecnoldgicos, proponiendo
concretamente la simulacién, pueden jugar un papel fundamental en el actual escenario
de la educacién superior considerando tanto su configuracion estructural como los
agentes clave del proceso educativo.

2.- UNIVERSIDAD Y ESTUDIANTE EN EL SIGLO XXI

La década de este siglo XXI constituye una fecha clave en el futuro de la educacién en
el ambito europeo. La consolidacion de un espacio comun en educacion superior obliga
a una toma de decisiones de las que dependera el tipo de formacion que se dispensara a
los futuros ciudadanos europeos.

Las estructuras universitarias se organizan en torno a la formacién de titulados en
términos de calidad y en coherencia con una idea de ciudadania en términos de bienestar
y compromiso social. Por tanto, parece relevante describir brevemente en qué consiste
esta coyuntura histérica asi como analizar el tipo de universitario actual con la mirada
en los futuros ciudadanos.

2.1 Coyuntura europea: una oportunidad para cambiar

La construccion de un EEES significa dotarse de un sistema de estructuras formativas
compatibles, que permita y promueva el acceso a un mercado laboral con una dimension
europea. Este hecho se pone de manifiesto desde el disefio de los curricula formativos
en términos de competencias hasta la puesta en marcha de organismos y mecanismos
gue permitan reconocer y garantizar la calidad de estos sistemas y su posterior
desarrollo desde una perspectiva supranacional.

La esencia del proceso de armonizacion europea también se define por un cambio de
paradigma educativo orientado a la centralidad de un alumno que necesita aprender
durante toda la vida. Se trata de un modelo educativo donde el peso especifico del
proceso se desplaza del profesor y la ensefianza hacia el alumno y su aprendizaje.

Preparar a la Universidad de hoy para el aprendizaje del mafiana significa la creacion de
un conocimiento dindmico y el uso de herramientas tecnoldgicas para el acceso a la
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informacidn y al conocimiento (Hartman et al., 2005). Esta realidad supone afrontar los
desafios econdmicos, sociales y educativos derivados de la inclusién de las TIC en la
educacion superior (Tondeur et al, 2007). Todo ello implica usar las herramientas
tecnoldgicas personales como elementos clave de acceso a la informaciéon y al
conocimiento y, por extension, a los procesos de aprendizaje.

Una apuesta en esta direccion implica recursos, espacios y materiales adaptables y
adaptados a las necesidades de los estudiantes, en definitiva, la personalizacion de
servicios y de procesos de formacion.

Los cambios en la educacion superior relacionados con las TIC’s tienen que ver con:

- Las inversiones.

- Las herramientas TIC para la formacidn por competencias.

- Los espacios y procesos de formacién interactivos.

- Usar las TIC como herramientas para mejorar la formacion practica.
- Usar las TIC para generar espacios reales en contextos virtuales.

Revisando el panorama internacional relacionado con las tendencias actuales en
educacion superior se evidencian una serie de lineas de investigacion que teniendo al
estudiante como referencia intentan definir, desarrollar e implementar nuevos entornos
de formacion considerando que las TIC’s seran un elemento clave.

El desarrollo tecnoldgico de los ultimos afios ha posibilitado que nuevas estrategias de
aprendizaje, como el mLearning, ofrezcan valor afiadido a las metodologias
tradicionales dada su potencialidad para crear nuevas oportunidades de aprendizaje
(White, 2007).

El mundo cotidiano del estudiante universitario es un mundo tecnoldgico, por tanto
utilizar tecnologia para favorecer su proceso de aprendizaje serd una estrategia
imprescindible para lograr la adaptacion a las caracteristicas de los estudiantes.

2.2. El estudiante universitario: de estudiante profesional a profesional competente
Formacion en base a competencias

La necesidad de acercar la formacion universitaria al mundo laboral y profesional
implica cambiar también el contenido de los procesos de aprendizaje. El salto
cualitativo que se hizo de las cualificaciones a las competencias en la década de los
noventa en el mundo de la formacion profesional debe hacerse ahora en la formacion
universitaria.
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Ser competente hoy en dia significa tener las habilidades y destrezas para realizar bien
el trabajo, pero ademas saber resolver problemas con autonomia y colaborar en la
organizacion del trabajo (Bunk,1994). Esta puesta en practica de aptitudes, rasgos de
personalidad, conocimientos adquiridos y también valores viene modelada por una serie
de caracteristicas que sin ser especificas de un determinado puesto de trabajo o de una
determinada profesion, son necesarias para desempefarse de forma competente en el
nivel requerido por el empleo. Estas caracteristicas son las denominadas competencias
transversales, aquellas que ademas de ser transferibles a distintos contextos laborales,
permiten y facilitan una continua adaptacion a un mundo laboral que cambia
continuamente en sus contenidos especificos.

Aprendizaje de Competencias Transversales

Una manera mas amplia de definir las competencias transversales es entendiéndolas
como un conjunto de habilidades de amplio alcance que afectan a distintas clases de
tareas y que se desarrollan en situaciones distintas, por lo que son ampliamente
generalizables y transferibles, dando como resultado una ejecucion profesional eficaz.

En el campo universitario ensefiar estas competencias transversales es posible en una
accion conjunta que implique:

a) Incorporacion de metodologias docentes que permitan desarrollar las
competencias desde la programacion de cada asignatura o mddulo.

b) En las practicas de empresa y entornos laborales.

c) A través de situaciones simuladas de entornos profesionales, que faciliten el
transfer de conocimientos y actitudes en la practica profesional.

Las competencias profesionales se aprenden en la accion. El nivel de desarrollo de las
TIC en el campo educativo deberia permitir realizar propuestas formativas en entornos
tecnologicos que son similares a las realidades profesionales. Ofrecer competencias
basicas en entornos tecnoldgicos es esencial para que los estudiantes puedan actuar
eficazmente en el medio académico y laboral, asi como en las actividades cotidianas
(Ezziane, 2007).

Trabajar en entornos “reales” a través de herramientas tecnoldgicas de simulacién
permite tomar decisiones sobre situaciones en el mismo momento que se producen. Esto
aporta un valor afadido a la formacion superior ya que uno de las mayores criticas que
recibe la universidad es su poca versatilidad y su poca capacidad de adaptarse a las
necesidades del mundo en el que estd inmersa para poder preparar de manera adecuada
para el mundo laboral y profesional.
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La mayor parte de las investigaciones que se han realizado sobre el proceso de
aprendizaje por competencias enfatizan en que la eficiencia de éste tiene que ver con
procesos de transfer, exploracion activa y situaciones sociales. Esto implica que las
situaciones que simulen entornos laborales pueden facilitar el proceso de aprendizaje
por competencias.

2.3 De las aulas a los entornos de aprendizaje

Una de las misiones principales de la universidad es facilitar/favorecer procesos de
aprendizaje eficientes en los estudiantes. Internet ha cambiado el espacio fisico por el
espacio virtual. El trabajo en el espacio virtual no solo ha generado nuevas estrategias
metodoldgicas sino también nuevos procesos cognitivos en los estudiantes pues los
procesos Y estilos de aprendizaje tienen otros referentes que no son solo el profesor y
los contenidos.

Un numero considerable de estudios realizados en la Gltima década apuntan a la
necesidad de reformular el espacio de formacién. Las aulas tradicionales se convierten,
progresivamente, en espacios para la comunicacion multimedia (Valenti, 2002; Fink,
2002; Nelson & Soli, 2000; Roberts, 2005). El avance de la red y de la infraestructura
de comunicaciones permite recrear, en situaciones de clase, toda la realidad del entorno
local y global para que los alumnos puedan aprender a tomar decisiones y a adquirir
competencias a partir de su interaccion con la realidad del dia a dia desde dentro de los
espacios universitarios. La tecnologia, omnipresente en todos los &mbitos de la sociedad
puede ser simple (ej. Mensajes de texto), aunque su impacto puede ser transformador
(White, 2007).

Estudiar en espacios virtuales y con herramientas tecnoldgicas que simulan la realidad
actual favorece el desarrollo de procesos cognitivos mas complejos que pasan por la
toma constante de decisiones a la vez que requieren de un grado de autogestion del
proceso de aprendizaje por parte de los estudiantes.

Hablar de entornos de aprendizaje supone hablar de un ambito y un proceso mucho mas
sofisticado que el aula en si. En la Universidad hemos de superar la nocién de las cuatro
paredes de las aulas para pasar a los verdaderos entornos para el aprendizaje que
requieren otra concepcién del espacio y del tiempo de formacion. Un tiempo y un
espacio flexible y adaptable a las necesidades y exigencias del estudiante (NLII, 2004;
Scott-Webber, 2004; Mitchell, 2004). Un estudio reciente demuestra que los centros
educativos méas productivos son aquellos que mas y mejor hacen uso de las TIC para
mejorar sus procesos educativos, potenciando tanto la investigacién como la innovacion
(Xu et al., 2007).
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Estas necesidades y exigencias de los estudiantes son las que se evidencian en los
principios que fundamentan el EEES en el que se considera al estudiante y a su proceso
de aprendizaje el centro del proceso mismo de formacién. En este sentido, la reforma de
las universidades debera plantearse los siguientes retos:

- El proceso de aprendizaje de los estudiantes. Aprendizaje activo:

Trabajar juntos sobre problemas reales

Interactuar con informacion y comunidades mas alla del espacio del aula
Debatir, investigar y resolver problemas

Utilizar herramientas de simulacion de juego de roles y de sensaciones y
viajes virtuales

0
0
0
0

- La implementacion de Campus Interactivos en los que las TIC’s tendran un
papel fundamental. Para definir y redisefiar de manera adecuada los campus y los
espacios para el aprendizaje tendremos en cuenta:

Las necesidades especificas de las disciplinas

Las referencias externas y las experiencias de otras instituciones y colegas
Los diversos estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Los espacios disponibles y las nuevas necesidades a partir de la
implementacion de nuevas herramientas.

0 Las reformas curriculares (grados, postgrados, doctorados).

0 Las actividades multidisciplinares y en contextos internacionales globales.

0]
0
0]
0

La sociedad en general y los sistemas educativos en particular deben asumir la
responsabilidad de formar a los ciudadanos para permitirles utilizar las TIC y
especialmente las redes telematicas para su mejora personal y profesional y para
favorecerles su acceso al conocimiento y los recursos multimedia. Esta sociedad debe
asumir la responsabilidad de potenciar el uso y desarrollo de materiales y entornos
tecnoldgicos de formacion de calidad que permitan garantizar la competencia personal y
profesional de sus usuarios asi como su capacidad de autoaprendizaje y autoformacion
que les permitan, no s6lo adaptarse a las transformaciones de una sociedad en cambio
constante, sino también tomar parte activa y efectiva en las mismas.

Por otra parte, serd necesario crear espacios de formacion complementarios, paralelos e
incluso alternativos para diferentes colectivos:

- Aquellos que fracasan reiteradamente en el sistema educativo formal y que, ain
asi, precisan seguir formandose.
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- La poblacion activa de la que el mercado laboral exige cada vez mas y en menos
tiempo.

- Los jubilados, que también estan ya utilizando las TIC como herramienta
habitual para comunicarse, formarse y continuar aprendiendo.

3.- RENOVACION METODOLOGICA Y TIC

En coherencia con el nuevo modelo educativo, el nuevo perfil de alumno y los
requerimientos profesionales en el entorno laboral, se hace necesaria una renovacion y
actualizacion de las metodologias docentes a utilizar en los procesos formativos.

La praxis docente debe tender a propuestas basadas en la diversidad de estrategias y en
metodologias que impliquen actividad; en definitiva, proponer escenarios formativos
donde el alumno pueda poner en préactica de forma integrada las competencias que
necesita.

Esta filosofia de partida encuentra un gran aliado en las oportunidades que proporciona
el desarrollo de la tecnologia, en tanto permite crear entornos adaptados a multiples
perfiles de alumnos, con situaciones proximas a la practica profesional, pudiendo
interactuar de manera autbnoma o en colaboracion y con la posibilidad afiadida de
gestionar una supervision y seguimiento para acompafiar el proceso de forma adecuada.
Recientes etudios sefialan la contribucion de las tecnologias basadas en juegos y
simulaciones para superar dificultades en los procesos de aprendizaje (Connolly and
Stansfield, 2007).

La trascendencia de este doble componente se hace explicita en la consecucion de
diferentes proyectos vinculados a las TIC (Michavila, 2004; Mora, 2005) o la formacién
de comisiones de trabajo impulsadas desde el ministerio competente (MEC, 2006).

Sin embargo, no toda actividad realizada a través de entornos tecnolégicos conlleva un
incremento del aprendizaje. De ahi la necesidad de replantear el proceso de forma
significativa (Woo et al., 2007). En un estudio que realizé la Universidad Central de
Florida (Hartman, 2005) con 1486 estudiantes on-line constatd que lo que mas
valoraban de su proceso de formacion era el proceso de comunicacion y la sensacion de
pertenencia a una comunidad. Respecto a los formadores lo que méas valoraron fue:

- Facilitar a los alumnos su proceso de aprendizaje

- Comunicar ideas e informacion de manera efectiva

- Demostrar un interés “real” por el proceso de aprendizaje del estudiante
- Organizar el proceso de formacion de manera efectiva

- Asesorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de manera efectiva.
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3.1 El profesor como agente de cambio educativo en un entorno TIC

Las TIC favorecen claramente la idea de que lo verdaderamente importante es la
consecucion de unos objetivos y un grado dptimo de calidad méas que la presencia fisica
en un lugar y tiempo concretos a la vez que permite generar espacios virtuales
compartidos (de relacion, de investigacion, de trabajo). La idea de la globalizacion y de
la internacionalizacidn cada vez se extiende con mas fuerza por lo que sera fundamental
que los profesores sean capaces de desarrollar proyectos transnacionales basados en:

» Trabajo interdisciplinar

»  Utilizacion de la informéatica como herramienta de trabajo.
e Lared como canal de comunicacion.

» Lasredes como espacio cooperativo y de formacion.

» Lasredes como espacio de trabajo.

Las funciones del docente cambian cuando debe desarrollar sus actividades en un
entorno virtual de Ensefianza-Aprendizaje (E-A) que ademas deja de tener limitaciones
geograficas, fisicas, temporales y que tiende a dar respuesta a grupos de alumnos cada
vez méas heterogéneos y diversos (en el sentido mas extenso de estas dos palabras), y
por ello creemos que podemos realizar una serie de precisiones a su tarea.

En primer lugar, hemos de tener en cuenta el hecho de que el docente tenga una actitud
positiva 0 negativa a la hora de desarrollar su tarea en entornos tecnoldgicos estara
fuertemente condicionada por:

» Lainfraestructura de comunicaciones de que disponga.

» El espacio disponible en su centro habitual de trabajo que permita la facil
integracion de la tecnologia.

e Su preparacion para el uso de esta tecnologia (tanto desde el punto de vista
del hardware como del software).

» Ladisponibilidad del docente para una formacion permanente que la
garantice no perder la “carrera tecnoléogica”.

En segundo lugar, debe ser capaz de cambiar sus estrategias de comunicacion, pues es
distinto hablar a un auditorio presencial que hacerlo a un auditorio virtual. La
comunicacion verbal dependera de la calidad de las comunicaciones, en muchas
ocasiones mas que de la fluidez del orador. En cuanto a la comunicacion no verbal, y
aun en el caso de poder transmitir imagen a tiempo real, esta carece de mucho sentido.
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En tercer lugar, el docente debe estar preparado para hablar delante de una camara, y
delante de una cdmara y unos alumnos presenciales si la sesion se disefia para alumnos
presenciales y alumnos virtuales.

Los ejes espacio-temporales y los espacios tangibles que han constituido, hasta ahora,
los elementos fundamentales en la organizacion de los procesos educativos cambian
totalmente de sentido. El tiempo es relativo y el espacio intangible, por tanto, el
profesor deberd buscar otros referentes para planificar y gestionar su tarea, tanto
docente como organizadora y de gestion.

Todos estos condicionantes hacen necesario el establecimiento de unos programas
orientados a la capacitacién del profesorado. Una formacion cuyo contenido no se
reduzca al de usuario de la tecnologia sino que le permita dar un salto cualitativo en sus
diferentes propuestas didacticas.

En este sentido, aunque todas las administraciones han invertido muchos recursos desde
la década de los 80 del siglo XX, en la capacitacion del profesorado en TIC y en la
dotacién de los centros educativos, ain persisten algunos problemas que deben tenerse
presentes a la hora de revisar y redisefiar politicas TIC por parte de éstas
administraciones. Los principales problemas que aln persisten y que debemos tener en
cuenta son:

- Un problema lingtistico derivado del poco dominio de la lengua inglesa, lengua
mayoritaria y dominante en la red (no hemos de olvidar, de todos modos, que la
mayor parte de poblacion de la red es de habla inglesa).

- Una insuficiente oferta informativa y formativa en nuestra red en lengua
espariola.

- Un problema linguistico derivado del poco dominio de la lengua inglesa, lengua
mayoritaria y dominante en la red (no hemos de olvidar, de todos modos, que la
mayor parte de poblacion de la red es de habla inglesa)

Por su parte, el sistema educativo deberia:

- Favorecer el aprendizaje y el dominio de las nuevas herramientas de
comunicacion fundamentales para garantizar la competitividad de los alumnos.

- Diversificar el formato de los materiales pedagdgicos y tender hacia la
utilizacion de materiales didacticos en formato electrénico.

- Utilizar el ordenador como herramienta, medio y recurso habitual favorecedor de
los procesos de aprendizaje y de acceso a la informacién, la cultura y la formacion.
- Utilizar el ordenador como herramienta, medio y recurso habitual favorecedor de
los procesos de aprendizaje y de acceso a la informacién, la cultura y la formacion.
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3.2 El estudiante como usuario de formacién

El otro gran agente educativo, el estudiante, tiene ante si actualmente una posibilidad
que constituye un auténtico reto: Aprender por uno mismo, autoaprender. Considerando
el impacto de las TIC en los procesos formativos y la continuidad de éstos, todo parece
indicar que una modalidad de formacion que imperara en el tercer milenio serd la
autoformacidn y un aspecto de ésta, el autoaprendizaje.

De alguna manera, esta realidad tecnoldgica sera una plataforma ideal para consolidar
ese modelo de educacién centrado en el alumno que, como se decia anteriormente, es
una de las claves del nuevo espacio universitario europea. Este modelo se concreta en
una concepcion activa y una secuencia educativa orientada al aprendizaje activo.

Hasta ahora eran las instituciones educativas formales las que tenian el peso
fundamental de la educacién y la formacion y a las que se pedia explicaciones de los
buenos o malos resultados del nivel de formacion de una comunidad y asi continua
siendo. Cada vez mas, los individuos aprenden mas cosas fuera de las instituciones
educativas que en ellas, en esto han tenido mucho que ver las TIC.

Las TIC han generado toda una serie de procesos de transmision de la informacion y del
conocimiento paralelo, complementario e incluso alternativo a la institucion escolar a
los de la escuela. ;Podemos decir mejores? No diriamos tanto pero la verdad es que
presentados de un modo mas flexible, mas motivador y mas préximos al usuario (en
este caso los estudiantes).

En este momento en que las instituciones escolares, hasta hace pocos afios transmisoras
de informacion y de conocimiento por excelencia, se ven superadas, es imprescindible
revisar sus funciones en el sentido que los estudiantes que a ellas acuden no necesitan
tanta informacion como herramientas para poder ordenarla, sistematizarla,
comprenderla y utilizarla de manera critica.

Avanzando en esta idea de formacién, no resulta dificil imaginar unos contenidos y
objetivos de la formacion mas centrados en aspectos como el autoempleo, la ocupacion,
el desarrollo personal o el desarrollo comunitario. En esta nueva realidad no seré
suficiente con conocer y “controlar” nuestro espacio vital actual (la familia, la empresa
para la que trabajamos y el pueblo o ciudad en el que vivimos) sino que los horizontes
de trabajo y de relacion se ampliaran tanto que sera imprescindible asumir y entender
aquellas realidades y situaciones que hasta ahora nos parecian muy lejanas. Serd muy
importante tener capacidad para entender y favorecer el desarrollo comunitario desde un
punto de vista amplio.
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4.- LOS ENTORNOS TECNOLOGICOS DE SIMULACION EN LA
UNIVERSIDAD: APRENDER HACIENDO

Es fundamental tener en cuenta que la mayor parte de dispositivos tecnoldgicos que
utilizan los estudiantes desde muy pequefios tienen méas que ver con un proceso activo
de interaccion que con procesos de lectura pasiva. Del mismo modo, todos ellos se han
alfabetizado tecnolégicamente a partir de la imagen [principalmente la television]. El
informe de EDUCAUSE (2006) aborda de forma predictiva esta tematica identificando
seis areas a considerar:

- Social computing: Aplicaciones del ordenador encaminadas a facilitar la
interaccion y la colaboracion.

- Personal brodcasting basados en el audio y el video. Esto ha sido posible gracias
a la simplificacién de las herramientas para el tratamiento del audio y video y a la
mejora de las infraestructuras tecnologicas.

- Telefonia mévil aproximando los contenidos y los servicios educativos a los
usuarios.

- Juegos educativos con un gran potencial formativo.

- Realidad Aumentada, comdnmente utilizada en areas como medicina, ingenieria,
arqueologia, etc. Su mayor aportacion es la creacion de realidades y espacios 3D a
partir de datos abstractos que permiten reproducir con exactitud espacios reales
pero en un formato digital.

- Context-Aware, entornos y dispositivos desarrollados para responder a la voz,
los movimientos o cualquier otro tipo de sefiales sutiles realizadas por los
ocupantes de un contexto.

Las investigaciones sobre el uso del ordenador evidencian que entre los 5 y los 8 afios
un 20% de la poblacion ya usa el ordenador y entre los 16 y los 18 afios se convierte en
una herramienta de uso diario (Oblinger, 2005; KFF, 2003; Grunwald, 2004). Esto
indica que todos los estudiantes que llegan a la universidad llegan alfabetizados
tecnologicamente. No sélo son las herramientas informéticas las que constituyen el
contexto habitual de los estudiantes sino, como ya hemos mencionado, toda una serie de
dispositivos tecnoldgicos (mdviles, TV, videojuegos,...) que hacen de esta generacion
la generacion .net. (Oblinger, 2005; McNeely, 2005).

Toda esta tecnologia no solo estd presente en los espacios formativos sino que forma
parte también de la vida cotidiana. Esta integracion de la tecnologia para la vida diaria
(lo que se ha denominado en las ultimas investigaciones e-Live (Windham, 2005) para
la toma de decisiones, para la comunicacién, para el acceso a la informacion, permite
que los jovenes se sientan comodos en un entorno tecnoldgico. Es de ello de lo que
tendremos que valernos en la universidad para generar otros espacios para el
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aprendizaje. Estos espacios en las universidades presenciales nos llevaran a la
configuracion de proyectos de Blended-Learning para poder rentabilizar nuestra
experiencia en procesos presenciales al tiempo que aprovechar la potencialidad de las
TIC (Dziuban et al., 2004).

En un estudio realizado en 3 universidades de USA con 4363 estudiantes éstos
manifestaban: un 41,2%, que preferia un uso moderado de la tecnologia y en 30,8% un
uso intensivo; s6lo un 2,2% manifestdo preferir estudios on-line. En la misma
investigacion se demostrd que los estudiantes de grado preferian entornos con menos
tecnologia mientras que los estudiantes de master (en casi un 70%) preferian procesos
de formacién con TIC. Por areas de conocimiento los estudiantes que mas preferian
entornos TIC eran los de Ingenieria y Economia y Negocios, frente a los de arte, que
eran los mas reacios a utilizarlos. Los estudiantes de educacion se situaban en un nivel
intermedio (Kvavik, 2004, 2005).

4.1- El valor formativo de las simulaciones.

Desde hace una década, mas o menos desde que se produce la explosién de Internet en
Europa, se evidencia el final de los entornos de formacion exclusivamente cara a cara.
Cada vez es mas evidente que los procesos de aprendizaje realmente efectivos son
aquellos que implican probar, construir, experimentar, tomar decisiones, resolver
problemas,... en definitiva, todos aquellos procesos que requieren una posicion activa
del estudiante. También son estas situaciones de aprendizaje las que le permiten al
estudiante adquirir competencias y generar conocimiento con mas facilidad.

Siguiendo a Millan (1997), las simulaciones, en cualquiera de sus modalidades (estudio
de casos, role playing, juegos, etc) pueden encontrar una secuencia estructural
identificando sus componentes como elementos constitutivos a analizar y utilizar en
términos educativos. Una simulacion podria ser descrita como una representacion de
una realidad observada o imaginada que obliga a tomar decisiones de accion que tienen
efectos con su correspondiente retroalimentacion.

Esta descripcion analitica de las simulaciones permite manipular sus elementos
orientando y definiendo su disefio con una intencionalidad educativa concreta definida
por el formador.

Por su similitud a los entornos laborales y su versatilidad, las simulaciones se
convierten en una metodologia muy valiosa en el aprendizaje de competencias
transversales considerando sus caracteristicas como entorno formativo asi como la
percepcion que el estudiante tiene de su uso.
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Las aportaciones clave de los entornos basados en simulaciones son:

- Requieren la ejecucion de tareas individuales

- Tienen un alto valor los resultados de las acciones que se van desarrollando
para la solucion ultima del caso, situacién o problema.

- Resultan un instrumento valido para la evaluacién y la demostracién de la
adquisicion de competencias.

- Simulan espacios de trabajo reales que reflejan problemas del mundo real.
- Transforman la preparacion en experiencia a través de una evaluacion
continua de las competencias que se estan trabajando.

En cuanto a la percepcion que el estudiante tiene del uso de las simulaciones en
entornos virtuales los estudiantes pueden:

- Observar y/o acceder a datos e informacion de sitios remotos, entornos o
procesos.

Relacionar datos visibles e invisibles.

Facilitar la manipulacién de entornos y de variables.

Influir sobre cambios y/o procesos.

Practicar competencias que seria complicado desarrollar en la vida real.

Las exigencias del actual mundo laboral y profesional favorecen la creacion de espacios
de formacién que cumplan con la mision de preparar para la solucién de problemas
reales en tiempo real.

5.- A MODO DE CONCLUSION

El sentido global del articulo trata de conciliar tres conceptos que son realidades de
facto en nuestros dias: la emergencia de un nuevo perfil de estudiante universitario, un
cambio en el sistema de requerimientos desde el mundo laboral en términos de
competencias, mas especificamente las competencias transversales, y la necesidad de
explorar estrategias de formacion basadas en una tecnologia compleja pero disponible
como son las simulaciones en entornos digitales.

A partir de este conjunto de reflexiones se pueden apuntar lineas de investigacion
proponiendo algunas preguntas que a dia de hoy aparecen como no resueltas:

e  ¢Cuales son las mejores situaciones de aprendizaje en que pueden ser usadas las
simulaciones en entornos TIC?

» ;Son mas efectivas las simulaciones en procesos de autoaprendizaje o en
procesos en proyectos blended o presenciales?
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e ;Como se puede medir la efectividad de los entornos tecnoldgicos de simulacién
para la adquisicién de competencias?

* ;Son mas efectivos los procesos de simulacion a través de
imagenes/animaciones o a través de procesos de experimentacion a partir de la
manipulacion?

o ¢Cudl debe ser el rol del profesor en un proceso de formacion en entornos de
simulacion? ¢Qué formacion requiere para ello?

o ¢Cudl es el equilibrio éptimo entre los presencial y lo virtual en un proyecto
formativo de estas caracteristicas?

Alguna de las respuestas a estas preguntas pretenden ser encontradas con la ejecucién
del proyecto SIMUL@ (SIMUL@: Evaluacién de un Entorno Tecnol6gico de
Simulacién para el Aprendizaje de Competencias Transversales en la Universidad Ref.
EDU2008-01479) desarrollado conjuntamente por la Universidad de Lleida, la
Universidad de Hamburgo, la Universidad do Minho y que coordina la Universidad
Rovira y Virgili.
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